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Los vikingos están de moda. De ello se han encargado series de 
televisión y películas de superhéroes que llevan poblando la 
pequeña y gran pantalla en los últimos años. Sin embargo, poco nos 
han contado nuestros libros de historia sobre esta gran cultura 
europea. Durante mucho tiempo se han concebido como una 
sociedad guerrera, dominada por rudos hombres de naturaleza 
violenta que adoraban a dioses misteriosos e igual de violentos. 


Quien abra estas páginas se dispone a encontrar una imagen 
bastante distinta, matizada y compleja del pueblo vikingo. La 
autora desea regalarles a los lectores una visión caleidoscópica de la 
vida en la Edad Vikinga, presentando sorprendentes curiosidades, 
hechos poco conocidos, narrativas fantásticas y mitos escandalosos. 
A través de la literatura, la arqueología, la historia o la religión, 
este libro ofrece a quien lo lee la posibilidad de adentrarse en las 
caras más desconocidas y asombrosas de este pueblo. Conocerán 
algo más sobre los vikingos que le dieron su nombre a Rusia o 
acerca de aquellos que se asentaron en Canadá. Se sorprenderán con 
nuevos hallazgos que revolucionan nuestro entendimiento del papel 
de la mujer en la sociedad, así como con pinceladas de su vida 
familiar tales que la existencia del divorcio o la costumbre de dejar 
morir a sus recién nacidos a la intemperie. Además, conocerán a 
gran parte de las deidades del panteón vikingo y descubrirán que no 
solo Odín tiene un Valhalla o que los dioses pueden mantener 
aventuras amorosas con gigantes, enanos y animales. 


Leerán documentos que sitúan a miles de vikingos en toda la costa 
española, pequeños objetos que nos hablan de una rápida expansión 
mundial en apenas unos años o hermosos poemas que reflejan su 
rica producción cultural... Esta obra divulgativa presenta a la 
sociedad vikinga en todos sus aspectos, así como la posterior 
utilización de su cultura para fines despreciables, curiosos o 
cinematográficos. 
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A mis padres. 


NOTA DE LA AUTORA 


La autora ha seguido las convenciones acordadas en su campo de 
investigación. Así pues, las palabras en nórdico antiguo u otras 
lenguas que no sean el español aparecen en cursiva, pero no 
aquellas que han sido adaptadas a la morfología española para, por 
ejemplo, la formación de plurales, como es el caso de jarl/jarls. Las 
traducciones de las palabras en nórdico antiguo en el texto principal 
figuran entre comillas y las traducciones de textos más largos se 
pondrán con sangría, sin comillas y separadas del texto principal 
por un espacio. Los nombres propios o los nombres de culturas y 
pueblos quedan escritos en redonda. La autora ha simplificado las 
formas de los nombres propios escandinavos para hacerlos más 
accesibles al lector. 


THE VIKING APR TO naaa 
Who CHALLENGED THE SEAS... 
AND CONQUERED THE WorLD! 


A 

SAGA 

OF THE 
VIKING AGE! 


Cartel promocional de LOs Invasores (1964), película de Sidney 


Poitier basada en la obra Orm el Rojo del sueco Frans G. 
Bengtsson. La película se desvía grandemente de la obra escrita, en la 
que el autor había dedicado mucho tiempo de investigación del 
material islándico medieval. La obra de Bengtsson lleva a sus 
protagonistas a territorios peninsulares, viviendo aventuras en el 
norte de España al servicio del rey de León. En el caso de la película, 
la acción se centra en lo que probablemente sea el norte de África y 
en la interacción de los vikingos con el califa interpretado por Poitier. 


Introducción 


El día en que Ragnar Lothbrok llegó a la pequeña pantalla algo 
cambió en el imaginario colectivo a nivel mundial. De repente, unas 
mujeres en Atenas hablaban de las vicisitudes de un grupo de 
daneses en barco antes de una reunión de trabajo, unos chavales de 
Algeciras se compraban un colgante con un martillo de Tor y dos 
hombres pescando en Kentucky discutían sobre la eficacia del muro 
de escudos como técnica defensiva. La apuesta del canal Historia 
por la serie Vikings había conseguido algo quizá verdaderamente 
inesperado: que la población mundial se quedara embelesada con 
las aventuras de unas gentes de origen escandinavo que antes 
habían pasado desapercibidas para la gran mayoría. 

«¿Vikingos? Sí, los de los cascos con cuernos», esto es lo que 
muchos hubiésemos contestado al preguntarnos si conocíamos algo 
de esta sociedad. Pero eso era antes. Ahora, la lectora o lector que 
coge este libro entre sus manos sabe mucho más. No solo sabe que 
sus cascos no tenían cuernos sino que tal vez incluso sepa que Odín 
solo tenía un ojo y que los barcos vikingos se conocen 
popularmente como drakkar. Esto se debe también a que la 
industria de Hollywood ha invertido mucho en este súbito interés 
por todo lo vikingo. La prolífica producción de filmes como Tor y 
Los Vengadores ha contribuido en gran medida a nutrir esta nueva 
pasión por todo lo histórico, mitológico y ficticio que tenga que ver 
con vikingos, y aunque algunos puedan ver en esto un daño, una 
corrupción de lo que en realidad fueron, es verdaderamente una 
situación privilegiada por varias razones. Primeramente, que en los 
tiempos que corren queramos mirar al pasado y aprender más de 
este es algo a fomentar. Segundo, que es imposible que haya ahora 
más ideas falsas sobre los vikingos de las que existían antes de estas 
producciones, cuando Wagner aún dominaba nuestra percepción de 
este pueblo. Y tercero, que es una gran oportunidad: este interés 


masivo también permite que aquellos que estudian esta cultura 
salgan a hablar de ella, que lo que se sabe sobre los vikingos se 
ponga a disposición de todos y que lectores como usted, con avidez 
por conocer, divertirse y apreciar esta cultura, puedan tener en sus 
manos libros que le ayuden a ello. Libros como este. 

En los estantes de las librerías con textos en español apenas hay 
algunos títulos que introducen el mundo de los vikingos al público 
interesado; unas pocas contribuciones, normalmente de buena 
calidad, que nos permiten tomar contacto con esta cultura y nos 
muestran una síntesis de diversos aspectos de la vida vikinga. Yo, 
como investigadora de la cultura vikinga, suelo trabajar con 
aspectos muy concretos de su lengua, su historia, su arqueología o 
su literatura, y es en estos aspectos más específicos —una saga que 
te hace reír, un grafiti hecho con runas, unos huesos de mujer con 
espada y escudo— donde encuentro verdaderas joyas que aportan 
una nueva luz a lo que generalmente se conoce de la sociedad 
vikinga. 

Cuando me propusieron escribir este libro pensé: «¿Cómo voy a 
escribir Eso no estaba en mi libro de los vikingos si hay una escasez 
de libros sobre los vikingos, al menos en español?». Tan pronto 
como lo pensé también di con mi respuesta: es el libro perfecto para 
escribir porque sí hacen falta más libros sobre el tema en español y 
a la vez no quiero escribir un libro general e introductorio sobre 
vikingos. No necesitan una introducción porque tú, lector, al abrir 
estas páginas ya sabes algo sobre ellos. No has llegado aquí por 
casualidad. Quizá has visto a actores rubios vestidos con pieles y 
metal cruzar los mares y quemar monasterios, has leído revistas 
sobre estos guerreros, has visitado museos o has llenado tus 
estanterías con los cómics de Stan Lee. O quizá, tú que lees esto has 
llegado a estas páginas como quien llega a un puerto nuevo, sin 
saber qué va a encontrar. Pues bien, lo que vas a encontrar aquí son 
cosas que espero te sorprendan. Eso es lo que deseo: sorprenderte 
con aquello que normalmente no se cuenta, desde narraciones 
fantásticas a investigaciones punteras. Te quiero internar en la 
sociedad vikinga por los recovecos y las calles estrechas. Haciendo 
uso de todo tipo de materiales, combinando todas las disciplinas 
que estudian el mundo vikingo, te presentaré un caleidoscopio de 
viñetas sobre la vida, las creencias y la propagación de la cultura 


vikinga. 
Te prometo que será un viaje divertido. 


vd * 


el Vikingo 


Vickie el vikingo es una serie animada infantil de gran éxito de 
los años setenta. A pesar de llevar cuernos, Vickie fue el primer 
contacto de muchos niños con algunos aspectos más representativos 
de la vida vikinga, como la navegación. En España, el cantante 
Alfredo Garrido puso voz a la pegadiza canción de la serie. 


Capítulo 1 


Vikingos: piratas y mercenarios 


«VIKINGO»: UNA PROFESIÓN DE TEMPORADA 


Cuando mi abuelo era joven trabajaba en los campos de arroz que 
llenaban las marismas del Guadalquivir en la zona de Isla Mayor. 
Tenía el hombre también algunas tierras, y a finales de verano se 
llenaba el lugar de hombres que venían a ayudar en la siega del 
arroz. Dormían en los almacenes donde se guardaba la maquinaria 
de labranza, sitios pequeños e improvisados donde se agrupaban 
familias enteras. Eran vidas duras, a caballo entre lo temporal y lo 
constante de los ciclos de trabajo. Cuenta mi abuelo que algunos 
venían de lejos, y que unos cuantos dejaban a los suyos a la espera 
de su vuelta. 

Quizá recoger arroz O fresas nos suene bastante menos 
aventurero que robar cálices de monasterios en llamas, pero 
ciertamente los vikingos tenían bastante en común con los 
temporeros que se curtían al sol andaluz en las marismas del 
Guadalquivir. 

Cuando utilizamos la palabra «vikingo» es casi automático 
imaginar a un guerrero. La palabra ha venido a matizar aspectos 
violentos y piráticos de un conglomerado de hombres que vivieron 
en la Edad Vikinga. Es decir, que quizá el significado de «vikingo» 
más recurrente en el imaginario colectivo es el de cualquier hombre 
guerrero de procedencia escandinava que se dedicase al pillaje 
violento —normalmente utilizando el barco como medio de 
transporte— entre el siglo VIII y XI, que es el período que ocupa esta 
Edad Vikinga. Pero no es el único significado que tiene esta palabra 


para nosotros. A menudo utilizamos el término para referirnos a 
cualquier hombre, mujer, niño, niña o persona anciana que viviera 
en Escandinavia en cualquier momento de la Edad Media. Muy a 
menudo lo utilizamos como adjetivo y hablamos de dioses vikingos, 
espadas vikingas o cascos vikingos. Estas distintas acepciones no 
son solo del hispanohablante, son de carácter mundial, y aunque 
son correctas en sentido general, la palabra «vikingo», en nórdico 
antiguo víkingr, tenía un significado específico para los propios 
escandinavos durante la Edad Vikinga. En este libro utilizaremos la 
palabra «vikingo/a» para referirnos a personas que realizan 
actividad propiamente vikinga pero también para referirnos a la 
cultura de todo el pueblo escandinavo (y en su diáspora) durante la 
Edad Vikinga. 

Como Edad Vikinga entenderemos el período entre el año 793 d. 
C. y el año 1066 d. C. Estas fechas son solo indicativas pero no 
aleatorias. El 793 es el año en el que los vikingos realizaron la 
primera gran incursión en Inglaterra que dejó impacto suficiente 
como para ser recogida en documentos históricos. El 1066 es el año 
de la batalla de Stamford Bridge, donde el último vikingo con 
pretensiones al trono inglés perdió la vida. Como podemos ver, son 
estas fechas muy anglocéntricas y la actividad vikinga existe antes y 
después de estos dos años concretos, pero son momentos 
importantes que reflejan tendencias en la evolución del mundo 
vikingo, con lo que podemos emplearlas para definir este período. 
También cabe recalcar que en este libro utilizaremos las palabras 
«escandinavo/a» y «nórdico/a» para referirnos a la cultura vikinga. 
Estas palabras son algo problemáticas porque nuestro concepto de 
Escandinavia no engloba a todo el mundo vikingo (no para todos 
incluye, por ejemplo, a Islandia o cualquier otro territorio ocupado 
por vikingos) aunque mi uso del término en este libro sí lo hará, y 
«nórdico» debería siempre incluir otras culturas y territorios que no 
son vikingos, como el pueblo sami, pero por comodidad en este 
volumen su uso implicará solo a la cultura vikinga. Entendiendo 
estas matizaciones, en ocasiones utilizaré estas palabras para aliviar 
el sobreuso de la palabra «vikingo» en el texto. 

IRSE DE «VIKINGUEADA» 


En una piedra rúnica encontrada en el sur de Suecia se lee la 


siguiente inscripción: «Toki, Toki el Vikingo, levantó esta piedra en 
memoria de Gunnar, el hijo de Grímr. Que Dios ayude a su alma». 
No solo es esta inscripción interesante porque nos señala que uno 
puede ser a la vez vikingo y cristiano, sino porque demuestra que 
ellos mismos se autodenominaban vikingos e incluso utilizaban esta 
palabra como apodo. Pero ¿por qué Toki se consideraba vikingo, 
como algo que lo distinguiese de otros? ¿No eran vikingos sus 
vecinos, sus primos o incluso su mujer? La respuesta quizá se pueda 
encontrar en otras piedras inscritas que también contienen la misma 
palabra. 

Muy interesante es la inscripción rúnica de un memorial lítico 
en Gotland que nos cuenta que «Hvatar y Heilgeir levantaron esta 
piedra en memoria de Helgi, su padre. Él viajó al oeste con los 
vikingos». Aunque estas líneas son breves y nos encantaría que nos 
contasen con más detalle qué estaban haciendo Helgi y estos 
vikingos, en realidad nos está ofreciendo información muy valiosa. 
Por una parte, los vikingos son un grupo definido que no se puede 
confundir con el resto de los habitantes del área; por otra parte, 
viajan. Que viajen al oeste es normal, pues los vikingos en Suecia 
viajaron frecuentemente en dirección occidental, aunque sus más 
famosos movimientos fueron siempre hacia el este en el área del 
Báltico y por Rusia. 

No son muchas las piedras rúnicas que nos hablan de estos 
vikingos utilizando tal adjetivo, pero sí hay alguna más que las ya 
mencionadas, como una piedra en exposición en el Museo Nacional 
de Dinamarca que nos habla de Fretha, primero entre todos los 
vikingos, y otra en una iglesia sueca que nos cuenta que Assur, hijo 
de un líder sueco, era «vigía vikingo». 

Estos son los ejemplos más evidentes del uso de esta palabra 
para referirse a una persona durante la Edad Vikinga. Y lo que 
queda claro a través de estos ejemplos es que, para la gente de la 
época en Escandinavia, un vikingo era una persona que pertenecía a 
un grupo concreto, que viajaba y que tenía deberes específicos 
dentro del grupo. Sobre todo, ponen de manifiesto que no todo el 
mundo era vikingo. De hecho, era un título suficientemente 
diferenciador como para usarlo de apodo. 

Aún más interesante es el hecho de que, además de existir como 
término para definir a un tipo de persona, también existe la palabra, 


esta vez en femenino, para referirse a una actividad: víking, que 
usaban para hablar de la expedición y el viaje en sí que estos 
vikingos realizaban. Encontramos muchos ejemplos muy similares 
en los que se alza una piedra en memoria de alguien que falleció 
mientras estaba i víkingu o que era muy famoso por irse i víkingu. 
Literalmente, estos vikingos se definían por irse «de vikingueada» o 
«a vikinguear». Así pues, lo vikingo era la actividad en sí; lo que 
hacía de una persona un vikingo o una vikinga no era el hecho de 
ser un guerrero o guerrera. Había muchos guerreros en tierra firme 
defendiendo sus dominios contra agresores externos y también 
había guerreros profesionales que defendían las primeras grandes 
urbes de la época, como ocurría en el gran asentamiento de Birka. 
Lo que hacía a un vikingo era el participar de esa actividad, el irse 1 
víkingu, irse a una expedición hacia el oeste, el este o el norte, 
aunque el carácter de la expedición no se especifica en ninguna de 
las fuentes. Algo de violencia sí se anticipa, por supuesto, puesto 
que la mayoría de las evidencias están en piedras que conmemoran 
la muerte de estos vikingos. Por lo que sabemos de otras fuentes y 
las increíbles historias que leeremos durante el resto de este libro, sí 
podemos decir que irse «de vikingueada» implicaba, en muchas 
ocasiones, el pillaje, el destrozo, el rapto, el robo y el 
enriquecimiento a fuerza de hacha y espada. Sin embargo, también 
veremos que estas mismas «vikingueadas» podían ser a la vez 
oportunidades de intercambio, comercio, contratos laborales y 
asentamiento. 
YO, GRANJERO Y VIKINGO 


Cuando a Toki el Vikingo le pusieron ese nombre era ya un hombre 
hecho y derecho preparado para irse de expedición. También es 
cierto que Toki no se pasaba todo el tiempo en barcos. Algunos de 
los otros vikingos que encontramos en las conmemoraciones 
estaban casados y tenían descendencia, y su progenie —y 
mayormente sus mujeres—, son quienes encargaban esculpir, pintar 
y levantar las piedras. Toki y los demás que como él salían a la mar 
en busca de riqueza y fama lo hacían durante períodos más o menos 
largos. A veces la campaña duraba un verano; a veces tres años. 
Contra mayor fuera el capital invertido, mayor el número de barcos 
y mayor el número de expedicionarios, y más largo era el período 


durante el que estaban ausentes. A veces no retornaban, bien 
porque pereciesen o porque se asentaban en algún lugar donde les 
había llevado el viaje. Otras lo hacían años más tarde, en una suerte 
de prejubilación bien merecida después de ganar honores y riquezas 
tras años de esfuerzo lejos de casa. 

Ese es el curioso caso de algunos miembros de la Guardia 
Varega, de la que luego hablaremos, que se habían establecido 
durante mucho tiempo en Bizancio como parte de un ejército 
profesional del emperador. Al volver a Islandia se encontraban 
perdidos, alienados. No sabían ya participar de las actividades que 
correspondían a su vida antes de marchar. Hay una clara diferencia 
entre la vida del vikingo en casa y la vida del vikingo cuando partía 
de vikingueada. Y cuando se quedaban en otras tierras guerreando, 
donde su vida de vikingo casi se convertía en una actividad 
profesional permanente, aún más se ve la dicotomía entre las 
actividades normalmente temporales de los vikingos y su vida el 
resto del tiempo. 

Pero entonces, ¿qué hacía un vikingo cualquiera durante el 
tiempo que no estaba de expedición? Imaginemos un año en la vida 
de Toki, apodado «el Vikingo». Durante el día, Toki trabaja duro en 
la granja junto con el par de esclavos que tiene. Arregla unos 
listones rotos del vallado, da de comer a los cerdos y carga unos 
sacos de avena y cebada. Luego acude a casa de un vecino a pagarle 
un desperfecto que ha ocasionado su hijo jugando, como estipula la 
ley, que Toki sigue a rajatabla. En esos días de frío invernal, Toki 
está agradecido por su desayuno de cerveza y estofado de la noche 
anterior, acompañado con un buen trozo de pan duro, que le 
mantiene con fuerza hasta la caída del sol. Quizá coma algo de 
queso, un poco más de cerveza, y no me extrañaría que un buen 
vaso de leche le ayude a terminar el día de trabajo. Al caer el sol, 
Toki entra en la casa familiar y se alegra de que el fuego central 
caldee la estancia donde luego dormirá con su mujer y sus hijos 
mientras sus animales descansan tranquilos en el establo, que está 
en un pequeño edificio dentro del cercado de la granja. 

De igual manera que Toki es un granjero de ciertos medios 
durante casi todo el año, como una gran parte de sus compatriotas, 
Toki podría haber tenido una profesión más especializada. Para 
algunos, esta profesión podría ser, por ejemplo, la de herrero u otro 


tipo de artesano. Toki también podría haber vivido en un 
asentamiento más poblado, rodeado de túmulos funerarios que lo 
delimitan, o incluso en una urbe vikinga como Dublín, donde los 
espacios libres y las actividades agrarias se comprimían. Sin 
embargo, viviese donde viviese y a pesar de dedicarse a su granja, 
llegado un momento determinado, fruto de contratos ocasionales o 
de actividades de carácter anual, Toki dejaba la granja en manos de 
su mujer y asumía un rol completamente diferente en un nuevo 
contexto social: el de la banda de vikingos. Esa era su profesión más 
especializada. 

Es necesario entender que, como los soldados que parten al 
frente aún hoy, las comunidades de hombres (y mujeres) que salían 
a vikinguear dependían fuertemente de roles establecidos e 
interrelaciones de dependencia y confianza. Eran comunidades 
móviles, pequeñas sociedades con sus propias normas. Estos grupos 
eran, como el investigador Ben Raffield los ha denominado, «bandas 
de hermanos». Una banda de hermanos, denominada lió en nórdico 
antiguo, la lengua de los vikingos, que seguía a un jefe que ocupaba 
el puesto más alto en la jerarquía del grupo y que, a su vez, 
posiblemente se encargaba de costear la operación. Estos grupos 
podían estar constituidos por solo uno o dos barcos llenos de 
guerreros, o una cantidad mucho mayor. En algunos casos varios lid 
se unían para formar un ejército, como probablemente fue el caso 
de la Gran Armada Pagana, que saqueó y conquistó gran parte de 
Inglaterra durante el siglo Ix como veremos más adelante. Es 
bastante probable que hubiese relaciones de parentesco o amistad 
entre los miembros del lió, pues eran grupos para los que la 
concordia, la confianza y la lealtad resultaban fundamentales. Al fin 
y al cabo sus vidas, cuando salían de vikingueada, dependían de los 
otros compañeros de forma casi constante. 

Toki el vikingo seguramente perteneciese a un grupo de 
compañeros como los que acabo de describir. Es posible que saliese 
con el mismo grupo cada año o cada pocos años, o que saliese una 
vez y se quedase en tierras extranjeras durante un período más 
largo. Quizá perteneció a más de un lió, uniéndose a barcos en los 
que iban miembros de su familia o amigos de anteriores 
expediciones. Lo que sí queda claro es que Toki no era solo 
granjero. Toki era un vikingo, y eso le definía para consigo mismo y 


para con la comunidad que le rodeaba en su patria. 
EL VIKINGO MÁS VIKINGO: EGIL SKALLAGRÍMSSON 


Si alguna vez hubo un personaje que representase mejor los 
distintos aspectos de lo que podía ser un vikingo, ese es Egil 
Skallagrímsson. A caballo entre un personaje histórico y un héroe (o 
antihéroe) literario, Egil —protagonista de la Saga de Egil, 
probablemente escrita en el siglo XIi— se ha convertido en el 
epítome de todo cuanto es vikingo. Egil representa incluso aquellas 
cosas que menos representan a los vikingos en el imaginario 
popular, pero que sí eran atributos pertinentes a algunos de estos 
expedicionarios. 

Egil es una suerte de vikingo ideal. Lucha como nadie, compone 
poesía, viaja y participa en mil aventuras y, además, tiene hasta 
conocimiento mágico de las runas. Quien lee sobre Egil podrá ver 
reflejados en él muchos aspectos de la vida vikinga. Egil representa 
aquello que los escandinavos de la Edad Media, pasada ya la Edad 
Vikinga, idealizaban como su pasado heroico vikingo. Aquellas 
personas que, sentadas alrededor del fuego en largos bancos, 
escucharan con atención la Saga de Egil en la Islandia del siglo xm 
a aquel que la recitaba, imaginarían su pasado vikingo 
posiblemente romantizando a esos ancestros que colonizaron el país 
a partir del siglo Ix. Alrededor del fuego, el rimbombante personaje 
de Egil muestra todas las caras posibles de esa cultura que pobló, 
entre otros lugares, Islandia. 

La historia de Egil comienza a mediados del siglo IX, cuando la 
Edad Vikinga alcanzaba su plenitud debido al éxito de las grandes 
campañas en, por ejemplo, Inglaterra, Irlanda o Normandía. En esa 
época la familia de Egil se marcha de Noruega para asentarse en 
Islandia, que se encontraba en los inicios del asentamiento vikingo 
y fue un foco de atracción para familias —muchas veces de la 
aristocracia o la nobleza noruega que se encontraban en desacuerdo 
con el rey Harald 1 de Noruega— que establecieron allí poderosas 
granjas. La familia de Egil fue una de estas familias acomodadas 
que no deseaban vivir al servicio del rey Harald, quien se había 
propuesto (y consiguió) unificar Noruega bajo su mandato. 

El abuelo de Egil se llamaba Ulf, pero todo el mundo le llamaba 
Kveld-Ulf, que significa «lobo vespertino». Dice la saga que, al llegar 


la noche, Kveld-Ulf cambiaba repentinamente de una persona 
amigable y sabia a un ser taciturno que podía transformar su forma 
humana en formas animales: un metamorfo. Además, Kveld-Ulf 
demuestra a lo largo de su historia tener dotes de predicción del 
futuro y, cuando está en plena furia del combate, se convierte en 
berserker (adaptación de la palabra en nórdico antiguo berserkr), 
un tipo de guerrero que entra en un trance violento que lo torna en 
un brutal contrincante. Tenía el hombre dos hijos que eran fuertes y 
valientes. Uno de ellos era especialmente feo, aunque hábil con los 
negocios y la artesanía, y este era el padre del futuro Egil. Su tío era 
un vikingo de mucho éxito que salía todos los veranos con un par 
de barcos con otros familiares y amigos de la familia. Era un 
hombre apuesto y valeroso y fue el único de la familia que acudió a 
servir al rey Harald cuando este así lo pidió. Debido a su gran 
servicio, el tío de Egil gozó de una gran reputación en la corte y 
acabó heredando el título de barón, las tierras y la familia de un 
pariente y amigo con el que había convivido y luchado por el rey. 
Tras hacerse verdaderamente rico y poderoso, otros que deseaban lo 
que él había heredado convencen al rey de que el tío de Egil no 
debería tener la amistad y protección real. Así pues, tras muchas 
intrigas el rey acaba por matarle, como había predicho Kveld-Ulf en 
una muestra previa de sus dotes de predicción. Por salvar al resto 
de la familia de los probables problemas que seguirían teniendo con 
el rey, el padre y el abuelo de Egil deciden marchar a Islandia y 
establecerse allí, aunque Kved-Ulf muere en el camino. 

El padre de Egil, Skallagrím, gran herrero y carpintero, tiene 
bastante éxito en Islandia y establece una sólida comunidad de 
parientes y amigos. El hombre es tan calvo, feo y tan grande que se 
menciona que parece un gigante. Estos son rasgos que denotan 
cualidades casi animalísticas relacionadas con las capacidades 
metamórficas de la familia, pero en todos otros aspectos, el padre 
de Egil es un hombre trabajador, generoso y hábil. Su hijo Egil, el 
protagonista de nuestra historia, es tan feo y moreno al nacer como 
su padre, y ya de niño son características su altura y fuerza, así 
como su inteligencia y su mal carácter. 

Ya con tres años se hace obvio que Egil es un personaje especial. 
En su primera fiesta, y a tan tierna edad, ya bebe cerveza y 
compone hermosos poemas. Es aquí donde cabe resaltar que tanto 


su padre como Egil son grandes poetas. Ambos recitan de manera 
espontánea en situaciones sociales, con gran capacidad. Es por ello 
que nos referimos a Egil y a su padre como «escaldos», adjetivo que 
viene de la palabra skald, que es como se denominaba a un tipo de 
poeta que componía en las cortes o el entorno aristocrático en el 
mundo nórdico medieval. Pero no hemos de pensar en estos 
escaldos como profesionales solo dedicados a la poesía, ni como los 
trovadores europeos o los bardos irlandeses; eran guerreros y 
granjeros, vikingos que además poseían la gran habilidad y 
conocimiento necesarios para crear la complicada poesía escáldica. 

Tanto Egil como su hermano salieron de vikingueada y se 
unieron a expediciones tan pronto como surgió la ocasión. En las 
descripciones de los viajes a los que se unen los personajes, se 
demuestra la variedad de actividades que podía comportar una 
expedición. En ocasiones sale a luchar con el rey, en otras realiza 
viajes de comercio, en otras saquea. Uno de los personajes, el 
hermano de Egil, realiza constantes viajes y expediciones, y en la 
admonición de su padre por tanto viaje se refleja la idea de que se 
deben combinar las vikingueadas con los deberes en la granja, 
donde se ha de pasar el suficiente tiempo. 

Egil despunta entre sus compañeros de juegos por su brutalidad 
y para muestra el siguiente ejemplo. Un día, cuando tenía siete 
años, Egil se encontraba jugando a un juego de pelota con un grupo 
de chicos algo mayores que él. Uno de los jugadores se burló de Egil 
al ser más fuerte que él y Egil se fue en busca de un amigo con el 
que vengarse. Cargados con hachas, Egil y su amigo volvieron al 
terreno de juego, donde Egil le asestó un tremendo golpe al que de 
él se había burlado y le partió el cráneo. Esta muerte causa una 
gran pelea y varios muertos, y el padre de Egil, Skallagrím, 
reprende a su hijo por su comportamiento al llegar a casa. 

Sin embargo, su madre no comparte que haya que castigar o 
reñirle al niño. Al contrario, el comportamiento de Egil se estima en 
sus ojos como prometedor de un gran vikingo, y así convence a 
Skallagrím de que le compre un barco largo, el barco vikingo por 
antonomasia, para que cuando tenga la edad suficiente pueda salir a 
vikinguear. Demostrando su precoz habilidad poética y la 
superposición de belleza y violencia en el paradigma cultural 
vikingo, Egil recita espontáneamente este poema: 


Y así mi madre aconsejó 
que comprasen para mí 
un barco y buenos remos 
para viajar con vikingos, 

Y que yo, alzado en la proa, 
comandando el noble navío, 
mantenga rumbo a un puerto, 
y dé muerte a muchos hombres. 


Egil llega a la adolescencia con grandes deseos de salir con otros 
vikingos y aunque al principio nadie le quiere en el barco porque 
causa demasiados problemas y destrozos, acaba por coaccionar a un 
jefe para que le acepte en su tripulación. Entre otras aventuras, la 
saga narra una noche de festividades que nos cuenta mucho de las 
habilidades de Egil y de conceptos importantes en el mundo 
vikingo. 

El barco de Egil llega a cierto puerto en Noruega y su tripulación 
es acogida en casa de Bárd, un hombre bien avenido que administra 
una granja para el rey. Al llegar, Bárd les ofrece una cena de pan 
con mantequilla y jarras de leche cuajada y suero de leche. 
Cualquier persona que lea estas líneas estará de acuerdo en que esta 
cena no suena demasiado apetecible. Por el lenguaje que usa Bárd, 
que se excusa por tan terrible cena, se da a entender que no es este 
un banquete adecuado para invitados como Egil y su banda. Es una 
cena pobre, algo que se comería en una casa mal avenida. Este es 
un pasaje interesante, pues nos presenta ciertas costumbres de la 
Edad Vikinga como la necesidad casi moral de agasajar a los 
invitados con lo mejor que se posee. 

Las expectativas sociales de los invitados de ser convidados a 
festines y tratados con dadivosidad se ven reflejadas en el enfado 
sin parangón de Egil. Al día siguiente de su llegada, el rey arriba a 
la granja y Bárd le prepara una gran fiesta con la mejor bebida y 
comida. El rey hace pasar a Egil y sus compañeros y les invita a 
sentarse entre su hueste. Egil bebe más cerveza que ninguno y 
aunque muchos de los hombres se emborrachan y vomitan, Egil 
siempre pide más cerveza y no muestra signos de embriaguez. Egil 
se burla de Bárd recitando poemas donde le insulta por tacaño y por 
ser tan mal anfitrión, algo verdaderamente negativo para los 
vikingos. Bárd intenta envenenar un cuerno de cerveza para matar a 


Egil, pero entonces nuestro protagonista muestra de nuevo 
habilidades sorprendentes: cogiendo el cuerno que Bárd le ofrece y 
un cuchillo, Egil talla una serie de runas en el recipiente y las 
mancha con su propia sangre, y recitando un poema a modo de 
encantamiento, hace estallar el cuerno y se libra de morir 
envenenado, matando además a Bárd con su espada antes de 
escapar de la fiesta. 

No solo es Egil capaz de tallar runas, lo cual no hubiese sido 
necesariamente extraño en miembros de buenas familias durante la 
Edad Vikinga, sino que además posee conocimientos mágicos, algo 
que quizá es esperable en alguien que proviene de una familia de 
metamorfos y berserkers. 

Durante el resto de sus aventuras Egil se distingue como 
guerrero, siendo capaz de matar a varios hombres a la vez luchando 
solo. En sus viajes, Egil y los hombres con los que viaja bajan a 
menudo a lugares en la costa del Báltico para realizar pillaje, 
robando y matando a muchos. El Báltico había sido una zona de 
razias vikingas antes de que se aventuraran a otras zonas como 
Inglaterra, que se acabarían convirtiendo en grandes focos de 
saqueos vikingos. A veces Egil quema las casas de sus enemigos con 
toda la familia y sirvientes dentro, y lo considera un acto valioso 
que da renombre a su valía como vikingo. 

También parece haber respeto hacia la profesión de vikingo 
pues, cuando queda claro que no han llegado a un sitio a robar, son 
invitados por nobles locales a fiestas y reciben buena hospitalidad, 
incluso la atención de las mujeres de la casa. Sus habilidades 
combativas también incitan al respeto, incluso en la monarquía de 
lugares donde los vikingos causaban problemas, como era el caso de 
Athelstan, rey de Inglaterra y nieto de Alfred el Grande. Necesitado 
de buenos guerreros para luchar contra los galeses y escoceses que 
se le oponían, el rey Athelstan hace contratar bandos de guerreros 
anglosajones o extranjeros. Es así como llega Egil a Inglaterra y se 
pone al servicio del rey como mercenario, llevando consigo otros 
trescientos hombres. La saga nos cuenta que era esta una buena 
forma de conseguir botín y, como veremos más adelante, los 
vikingos se ponían al servicio de la nobleza o el pueblo de muchos 
de los lugares a los que llegaban. 

En el caso de Athelstan, la Saga de Egil nos da un detalle valioso 


para entender las relaciones religiosas de los vikingos cuando salían 
al exterior: Egil y sus hombres aceptan la llamada prima signatio, 
que consistía en realizar la señal de la cruz sobre el pagano. No se 
trataba de una conversión total al cristianismo, pero sí indicaba que 
podían ponerse al servicio de cristianos o comerciar con ellos sin 
comprometerse a ningún cambio en sus creencias o ritos. 

Egil lucha para Athelstan consiguiéndole la victoria a pesar de la 
muerte de su aguerrido hermano Thórólf, a quien da sepultura 
según una de las costumbres funerarias vikingas: enterrándolo con 
armas, buenas ropas y joyas, y construyendo un túmulo de piedras 
sobre el muerto. El rey de Inglaterra queda muy agradecido a Egil y 
le invita a quedarse con él entre grandes honores. En el festín que 
sigue a la victoria contra los escoceses, el rey le hace varios regalos 
de gran valor: cofres de plata —metal de gran valor para los 
vikingos— y brazaletes de oro, que Egil acepta con orgullo. Tales 
regalos son una parte común de la hospitalidad de la época y son 
gran parte del pago por el vasallaje o la lealtad. Egil se queda un 
tiempo en la corte de Athelstan y compone muchos poemas 
laudatorios, mostrándonos una cara de la complejidad de las 
relaciones escando-inglesas durante el siglo x. 

A su vuelta a Islandia encontramos en su historia pinceladas de 
otras cualidades que no se perciben tan positivamente como sí se 
percibían su talante aguerrido y su inteligencia creativa: Egil no 
reparte la plata que ha traído de sus muchos viajes entre su familia 
y amigos, y esto se observa como algo criticable. Como podemos 
ver en muchos de los comportamientos que nos muestra la saga, en 
la Época Vikinga la generosidad es uno de los valores éticos más 
fundamentales. 

Otro valor de gran peso en el mundo vikingo, como veremos 
más tarde, es el de la ley. También juega esta un gran rol en la vida 
de Egil, pues recurre a ella para poder reclamar la herencia de su 
hermano muerto. A Egil le estaba resultando imposible acceder a las 
tierras y bienes de su hermano Thórólf pues tanto el rey de Noruega 
como el hombre que había heredado las tierras, Onund, 
inicialmente se oponen a su derecho a la herencia. Así pues, Egil 
reta a Onund al thing, una asamblea pública donde se reunían los 
hombres libres de cada región para solventar las disputas legales o 
tomar decisiones que afectaban a la región políticamente y que 


actuaba como una suerte de juzgado y parlamento, y estaba 
presidida por un lagman o «hombre de ley» que memorizaba y 
recitaba todas las leyes. En su caso acuden a resolver la disputa al 
gulathing, que es como se llamó en Noruega a la thing anual que 
ocurría en Gulen, en Noruega occidental. 

La acción transcurre de manera similar a lo que ocurriría en un 
juzgado actual. Primeramente, Egil y Onund exponen su caso en 
turnos utilizando gran elocuencia y algún que otro poema por parte 
de Egil, que en ocasiones importantes siempre muestra su ingenio 
de forma lírica. Seguidamente se disponen a presentar testigos que 
apoyen sus casos, todos hombres bien avenidos y respetados. Un 
grupo de jueces, junto al rey, han de aceptar el juramento de los 
testigos, lo que, en este caso, decidirá el pleito a favor de Egil. 
Todas estas acciones se llevan a cabo en un lugar indicado para ello 
que además está rodeado de unas cuerdas denominadas sagradas en 
el texto, algo que concede al espacio una significancia y 
connotaciones divinas o sacras que lo demarcan como un lugar 
especial con un propósito específico, la ley, que trasciende lo 
mundano. Este espacio distintivo pierde su sacralidad de mano de la 
reina, que no desea que Egil gane el pleito y ordena a un grupo de 
hombres que corten el círculo de cuerdas y rompan así el proceso 
judicial. Desprovisto así de su veredicto favorable, Egil recurre a 
otra de las vías posibles en la Edad Vikinga para solventar todo tipo 
de desavenencias —desde un problema de herencias como el suyo a 
un asesinato—, el duelo. Egil reta a Onund a lo que se llama un 
holmgang, un duelo a muerte o que finaliza con la incapacitación 
de uno de los duelistas. Holmgang significa, literalmente, «ir a una 
isla», y no se llama así porque los vikingos tuvieran que viajar a un 
islote para solventar disputas a base de golpes, sino que refiere el 
hecho de que, de igual manera que el gulathing que acabamos de 
describir ocurría en un espacio rodeado de cuerdas sagradas en 
torno a postes de avellano, el holmgang debía tener lugar dentro de 
un área finita que quedaba demarcada visiblemente con, por 
ejemplo, un círculo de piedras. En esta ocasión, de igual manera 
que el rey y la reina despojan a Egil injustamente de su derecho al 
beneficio de la ley en el juicio del thing, tampoco le permiten llevar 
a cabo su duelo, y Egil ha de marchar sin recibir justicia por la 
amenaza de los números a los que tendría que enfrentarse si el rey 


decidiese atacarle. Por fortuna para él no se llevan armas al thing, 
así que logra escapar con el pescuezo intacto. 

Pero el gran talento para el duelo de Egil no queda 
desaprovechado en su saga. Los duelos también se utilizaban para 
solventar disputas comunales donde los vecinos, representados por 
un hombre de la élite granjera, se defendían de malhechores que les 
hacían la vida imposible. Un personaje típico de las sagas es el 
berserker, que se dedica a retar a duelos a los hombres del lugar, 
ganándolos todos. En esta ocasión Egil se encuentra disfrutando de 
la hospitalidad de una buena familia cuyo hijo ha sido retado en 
duelo por el berserker. Está claro en la saga que la familia está muy 
asustada, pues un berserker es un guerrero profesional de gran 
fiereza y sin miedo alguno, con lo que intuyen que el retado tiene 
pocas posibilidades de supervivencia. Así pues, siendo Egil un gran 
guerrero, le ruegan que acompañe al hijo. Egil acepta de buen 
grado ayudar a la familia y se dirige con el hijo a la isla (en este 
caso el homlgang hace honor a su nombre) donde se ha designado 
un espacio para el duelo. Egil decide luchar el duelo en lugar del 
retado, pues es este un chico pequeño y de constitución débil y Egil 
no cree que sobreviva. Al entrar en el círculo de piedras, el 
berserker entra en un estado de furor propio de su tipología 
guerrera. Enloquecido en su furia guerrera, el berserker muerde el 
escudo y aúlla como un animal, algo que normalmente haría 
temblar a cualquier enemigo. Sin embargo Egil, que como ya 
sabemos tiene sangre de berserker, no tarda en ganar el primer 
asalto del duelo, no sin antes recitar un par de poemas desafiando y 
riéndose de su oponente. En el segundo asalto, el berserker es 
incapaz de competir en agilidad y fuerza con Egil. Egil salta y 
avanza contra su oponente con tanto ímpetu que le hace perder el 
escudo y, de un gran golpe, le corta la pierna. El berserker muere 
para el regocijo de todos, marchando Egil de nuevo sin reclamar 
ninguna recompensa ni pago por sus servicios, pero habiendo 
forjado una buena amistad con la familia a la que auxilia. Sin 
embargo más adelante en la saga el duelo con el berserker volverá a 
ser el centro de la trama pues, al haber vencido el duelo, Egil se 
cree ahora poseedor de las riquezas del difunto y el hecho de que 
estas son asumidas por el rey de Noruega —con el que Egil sigue 
enemistado— deriva en nuevos pasos en esta batalla legal. Con este 


par de pasajes podemos aprender mucho del sistema legal de la 
Edad Vikinga: la distinción entre espacios sagrados y profanos, el 
peso de la palabra en el recitar las leyes antes de un pleito o duelo, 
las leyes de compensación y herencias... Todo esto volverá a surgir 
en capítulos venideros, donde otras historias traerán más detalles 
sobre otros aspectos de la vida jurídica vikinga. 

Entre todos estos episodios que dan pinceladas de la 
complejidad cultural del mundo vikingo, también Egil dedica gran 
parte del tiempo a realizar actividades más acordes a las 
descripciones usuales de los vikingos. Egil saquea en muchos sitios, 
nunca siendo estos episodios de saqueo más que meras menciones 
por parte del autor de la saga, para quien la naturaleza de un 
saqueo era tan clara que no necesitaba aburrir a su audiencia con 
detalles de cada asalto. Barcos, verano, violencia, riquezas... Se 
trata de una rutina que los vikingos tienen bien ensayada y de la 
que Egil participa con total naturalidad. Solo es en episodios más 
narrativamente atractivos que el autor se detiene. Peleas con el rey, 
fiestas en grandes salas con cerveza y leche agria, luchas de espada 
e ingenio a favor suyo y de otros, e incluso una situación donde Egil 
muestra cierto control de lo sobrenatural al utilizar las runas para 
curar a una mujer enferma. Al final de todas sus aventuras y los 
constantes periplos en los que se embarca, Egil, como muchos otros 
vikingos, retorna a Islandia para establecerse y dedicarse a sus 
actividades como granjero bien avenido y padre de familia. Todos 
sus viajes le han proporcionado riquezas y estatus, pero también 
una enemistad de por vida con el rey de Noruega, por lo que no 
vuelve a dejar Islandia. El final de la saga se centra sobre todo en 
las virtudes artísticas de Egil, algo que ya no debe sorprender a 
quien lee esto pues ha quedado claro que, incluso en el vikingo más 
fuerte y experimentado —alguien con naturaleza berserker como 
Egil—, las habilidades poéticas son altamente valoradas por sus 
compatriotas. También sus capacidades como líder local y su 
experiencia en pleitos salen a resurgir al final de su historia, 
ejerciendo de juez e intermediario entre disputas familiares y 
vecinales. 

Octogenario, ciego pero aún lleno de ingenio y artes poéticas, 
Egil muere tras años de una senectud que le impide permanecer tan 
activo como quisiera. En pocas palabras el autor resume el proceso 


funerario típico de un líder vikingo: ataviado con sus mejores ropas, 
depositan a Egil junto con sus armas en un túmulo que para él 
construyen. Como ocurrió con otros vikingos que fueron enterrados 
antes del proceso de cristianización, cuenta el autor que sus huesos 
fueron más tarde excavados y depositados en suelo santo una vez se 
construyó una iglesia en la región de Egil. 


Fig. 1. Inscripción rúnica en las paredes de la Hagia Sophia. Foto: 
Wikimedia Commons. 


UN BARCO VIKINGO EN LA HAGIA SOPHIA 


En el edificio más grande del mundo medieval se esconden muchos 
secretos. Habiendo sido el centro de la cristiandad del Imperio 
bizantino, una bellísima mezquita en el período otomano y 
actualmente un museo, la Hagia Sophia está formada por siglos de 
historia que se acumulan en capas en sus paredes y suelos. 

Algo que poca gente se imagina es que, en esta obra maestra de 
la arquitectura mundial ubicada en la actual Estambul, hay dos 
inscripciones rúnicas con los nombres de dos vikingos aficionados al 
grafiti. Es bastante posible que no sean estas las únicas inscripciones 
rúnicas en este monumental edificio y que en esquinas olvidadas o 
sobre piedras desgastadas se encuentren otras muestras de la 
presencia vikinga en la Constantinopla medieval. De las dos 
muestras que sí conocemos solo una nos ofrece un nombre certero, 
Halfdan, que es un nombre muy común para un escandinavo en la 
Edad Media (Fig.1). La otra, más dañada por los siglos que la 
primera inscripción, quizá lea Árni o Ári, pero sin duda es el 


nombre de otro escandinavo y también se encontró en el mismo 
segundo piso de la galería donde Halfdan talló sus runas para la 
posteridad. 

Los nombres de Halfdan y Árni no son los únicos poblando las 
galerías superiores de la Hagia Sophia. Seguramente estos dos 
vikingos decidiesen aportar su firma a las muchas otras que ya 
habían sido talladas por todo tipo de visitantes deseosos de dejar su 
huella o de feligreses aburridos durante las largas misas que se 
celebraban cuando el edificio era una basílica ortodoxa. Sin 
embargo, en su tedio, estos feligreses hicieron más que dejar su 
nombre. A menudo se dedicaban a dibujar en las paredes y los 
alféizares, de manera muy similar a lo que los jóvenes que se 
aburren en clase hacen hoy en la madera de sus pupitres. A pesar de 
que tallar en el mármol no debe haber sido tarea fácil, algunos de 
los grafitis que se pueden encontrar en la Hagia Sophia son 
especialmente detallados, permitiéndonos conocer información 
sobre la persona que los talló. De todos los grafitis que hay en el 
edificio, escondidos algunos y otros visibles en columnas o paredes, 
cualquier visitante puede encontrar unos dibujos tallados que le 
resultarán tan inesperados como las inscripciones rúnicas ya 
mencionadas: unos barcos vikingos. 

La importancia de los barcos en el ir y venir de gentes en el 
Estambul medieval, entonces Constantinopla, se plasma tanto en el 
cuidado y detalle con el que los barcos están tallados como en el 
gran número de estos que hay en la catedral. Hay barcos de muchas 
culturas y distintas épocas, demostrando el flujo y la variedad de 
gentes que algún día pisaron esas galerías, y entre la multitud de 
ellos, cuatro son barcos vikingos, incluido uno con una cabeza de 
dragón en la proa. Aunque de estos cuatro dibujos alguno es más 
rudo, es indiscutible que tenemos el reconocible barco vikingo 
inmortalizado en mármol. La gran vela cuadrada, el esbelto mástil 
central, la proa y popa casi simétricas y el mascarón de proa tallado 
en forma de dragón son características propias de los barcos 
escandinavos, estando todas ellas reflejadas en las tallas de la 
catedral. Quizá se pregunte la lectora o el lector por qué razón hay 
runas y barcos vikingos tallados en Estambul. ¿Tan lejos llegaron 
los vikingos en sus viajes? ¿Iban de paso o residían allí? ¿Se trataba 
de visitantes exóticos o venían en gran número? Esto seguro no 


estaba en nuestros libros de historia pero, durante el período 
medieval, los vikingos fueron algo más que visitantes en 
Constantinopla. Fueron la élite militar. 

LOS VIKINGOS QUE LE DIERON SU NOMBRE A RUSIA 


Los escandinavos establecieron contacto constante con el este no en 
búsqueda de las riquezas de Bizancio, sino atraídos por la capacidad 
de establecer rutas comerciales para conseguir elementos tan 
valiosos como la plata. Ya a mediados del siglo VII, antes del 
comienzo de la Edad Vikinga propiamente dicha, habían 
comenzado a comerciar pieles de animales (y posiblemente, 
esclavos) con zonas del noroeste de Rusia en las orillas del lago 
Ladoga. Estos contactos fueron creciendo durante los siglos IX, X y 
XL, y también lo hizo el comercio en territorios de la actual Rusia 
utilizando los ríos para moverse entre el Báltico y el espacio de la 
actual Rusia sudeste, que era un imperio comercial dominado por 
los jázaros, un pueblo de origen túrquico que supuso una fuerte 
oposición al califato árabe y tenía constante contacto con el Imperio 
bizantino. El comercio con jázaros y los mercados donde 
intercambiaban aquello que traían de sus tierras natales o de sus 
saqueos por la plata del califato fue la razón fundamental de la 
expansión de vikingos por los territorios atravesados por el Volga. 
Estos escandinavos que se asentaron allí fueron denominados rus. Si 
la persona que lee este nombre se pregunta si el término está 
relacionado con el nombre «Rusia» está en lo cierto. Los rus eran de 
origen escandinavo, concretamente suecos, y su nombre puede estar 
relacionado con el área de Suecia de donde posiblemente 
provenían: Roslagen. Este es también el nombre con el que se 
denomina Suecia en finlandés, Ruotsi, estando la raíz en común, 
origen del epíteto rus, relacionada con la palabra escandinava para 
«remar». Así pues, queda claro que los rus que iban y venían desde 
el mar Báltico hasta los mares Negro y Caspio, estaban 
estrechamente relacionados con barcos y con desplazamientos a 
remo por ríos. 

Quizá no tuviesen un interés tan grande por saquear y asentarse 
en Bizancio como por las redes comerciales que dominaban al norte 
de la capital del imperio. Sin embargo, la gran red de información 
que controlaban y los contactos con embajadores bizantinos en 


territorio rus, hicieron surgir un interés por Bizancio que en 
ocasiones tomó forma belicosa. A principios del siglo 1x, un grupo 
de vikingos atacó y saqueó la zona de Paflagonia, en la costa centro- 
norte de Anatolia. Unos años más tarde, en el 860, otro grupo de 
expedicionarios rus decidió sitiar Constantinopla como protesta 
contra la ayuda de los bizantinos a los jázaros para construir una 
fortificación que cerraba el paso comercial de los vikingos al 
comercio entre el Mar Negro y el Caspio. El sitio de Constantinopla 
duró algo menos de dos meses y terminó de manera incierta. 
Sabemos por escritos coetáneos que los bizantinos fueron 
sorprendidos por la llegada de una gran flota vikinga de más de 
doscientos barcos que cogió a la ciudad desprevenida. Entre rezos a 
la virgen, el patriarca de Constantinopla Focio cuenta cómo los 
vikingos saquearon los suburbios de la ciudad y acumularon mucha 
riqueza. Desde sus barcos amenazaban a los constantinopolitanos, 
que quedaban aterrorizados. Sin embargo, no pudieron atravesar los 
muros de la ciudad y, sin que podamos saber cómo acabó todo, los 
vikingos se marcharon por donde vinieron unas semanas después. 

Algún tipo de acuerdo debió haberse alcanzado, o al menos un 
alto al fuego parcial, pues un par de años más tarde llegaron 
algunos rus a Constantinopla pidiendo el bautizo. A finales del siglo 
IX, grupos de rus se asentaron en Kiev y áreas de fácil acceso a 
Constantinopla con el fin de establecer rutas de comercio directo 
con la ciudad a través del río Dniéper. Un mundo nuevo de riqueza 
comercial se abría ante estos pioneros del comercio: los tesoros de 
Constantinopla no tenían parangón y los jázaros que hasta ahora 
habían controlado el comercio con la capital imperial encontraron 
una competencia demasiado fuerte. En unos años, los acuerdos 
entre Constantinopla y los vikingos aseguraban un paso rutinario de 
comerciantes vikingos a la ciudad. Estos comerciantes disfrutaban 
de muchos privilegios durante su estancia, pero era solo por 
motivos mercantiles que los rus podían acceder a la capital. 

No todo fueron relaciones pacíficas con Bizancio después del 
sitio del 860. De hecho, hacia la mitad del siglo x, uno de los más 
famosos líderes vikingos de los rus decidió atacar Constantinopla de 
nuevo de manera sorpresiva, pues el factor sorpresa siempre fue una 
de las claves del éxito vikingo en los asedios y saqueos. Un gran 
número de barcos, encabezados por su líder Igor (que se 


denominaba «príncipe» imitando los modelos de jerarquía jázara), 
zarpó de Kiev hacia Constantinopla saqueando el estrecho de 
Estambul a su paso. De nuevo, los habitantes de la ciudad, incluido 
el emperador, se vieron inmersos en una pesadilla pues los 
guerreros rus eran famosos por su fiereza. En parte podríamos 
suponer que todos los privilegios que se le habían dado a estas 
gentes del norte por parte del emperador, así como todos los 
acuerdos de comercio que se firmaban, eran medidas disuasorias 
para prevenir futuros ataques de los grupos de ascendencia nórdica 
que tan amenazantes resultaban. Y, sin embargo, las presiones entre 
los grupos jázaros y la capital también salpicaron a los rus, que se 
vieron utilizados como un arma en contra de ambos bandos debido 
a su gran capacidad militar. 

Sin embargo, poco importó la superioridad en la lucha de los 
vikingos. Temibles como eran, las ciudades bizantinas estaban bien 
fortificadas y era casi imposible acceder a ellas. Constantinopla 
estaba completamente rodeada de murallas, incluida toda la zona 
que daba al mar y al Cuerno de Oro en el estrecho del Bósforo. Esta 
muralla estaba defendida por una guarnición de soldados y, cuando 
era necesario, por el pueblo armado. Tal era la magnitud de esta 
fortificación que los vikingos llamaron a la ciudad Miklagarór, que 
significa «gran fortaleza». Así pues, los vikingos causaban el terror 
de los constantinopolitanos en las afueras de la ciudad sin llegar a 
tener verdadera oportunidad de causar estragos dentro de las 
murallas. En esta ocasión, su usual superioridad en ataques navales 
quedó minada por el contraataque de los barcos imperiales que 
salieron a su encuentro. La victoria de los bizantinos dependió en 
gran parte de un arma secreta que los vikingos no se esperaban: el 
fuego griego. 

El fuego griego ya había existido desde antes de la llegada de los 
rus a la zona bizantina, pero es posible que estos nunca hubiesen 
visto tamaño poder en ninguna batalla. En la parte delantera de sus 
barcos, diseñados para el ataque con fuego griego, los bizantinos 
tenían calderas cargadas de un líquido inflamable cuya composición 
era un secreto conocido por muy pocos y que aún hoy en día 
desconocemos. Este líquido hervía en las calderas y se disparaba 
con una suerte de cañones o sifones con ayuda de una bomba que 
propulsaba el líquido. La composición garantizaba que, en contacto 


con agua o encendido desde el sifón, el líquido prendía en llamas. 
Esta arma, a la que los bizantinos llamaban «fuego líquido», era la 
versión medieval del moderno lanzallamas. Sin embargo, era aún 
más poderoso que el lanzallamas actual, pues además de prender la 
madera de los barcos atacados, no se apagaba con agua, y se podían 
rellenar proyectiles con el líquido, como granadas que explotaban 
contra los barcos, causando el caos. 

Contra esta arma poco podían hacer los vikingos. Toda su 
maestría bélica no podía competir con la lluvia de fuego que 
lanzaban desde los bajeles imperiales. Tan rápido como habían 
llegado, los rus se marcharon de nuevo al norte del río Dniéper. Tan 
significativa fue esta victoria que no hubo más ataques de los 
escandinavos a la ciudad. De hecho, las relaciones de los líderes rus 
con Constantinopla estaban a punto de tomar un nuevo rumbo. 

LA VIKINGA QUE NO SE POSTRABA ANTE EL EMPERADOR DE 
BIZANCIO 


Es interesante que ya desde el primer sitio a Constantinopla en el 
860 hay noticias de misioneros cristianos provenientes de 
Constantinopla que marchan a territorio jázaro a evangelizar tanto 
a jázaros como a rus. Especialmente interesante es el viaje de una 
figura muy conocida: San Cirilo, cuyos discípulos crearon el 
alfabeto cirílico que hoy se utiliza en muchas regiones de Europa y 
Asia. ¿Qué conseguiría un hombre de letras como Cirilo entre los 
vikingos y jázaros en la segunda mitad del siglo 1x? Pues no mucho, 
la verdad. Sí logró cristianizar a un grupo de rus, e incluso dejó un 
obispo en territorio rus, pero no sabemos con claridad si se trataban 
estos de vikingos o de eslavos que vivían bajo dominio vikingo. Lo 
cierto es que los rus seguirían manteniendo sus tradiciones 
culturales y su religión aún durante otro siglo, aunque Bizancio sí 
consiguió mejorar las relaciones con ellos a través de los privilegios 
comerciales que hemos visto anteriormente. 

No fue San Cirilo, ni el emperador de Bizancio, quien consiguió 
que los vikingos de estas áreas aceptaran el cristianismo como su 
nueva religión. No fue a base de espada que gran número de rus 
aceptaran al dios cristiano como su nuevo protector (o, como 
veremos más adelante, como un dios más en su panteón). Fue el 
poder y la influencia de una reina que más tarde fue beatificada: 


Olga de Kiev. Sus padres no le pusieron Olga de nombre, sino 
Helga, la versión nórdica del nombre eslavo. Sin embargo, muchos 
de los nombres de los líderes rus que registran las fuentes históricas 
llegan a nosotros en su versión eslava. Helga nació en el seno de 
una familia poderosa en el noroeste de Rusia, cerca de la frontera 
con Estonia. No sabemos mucho de su vida antes de su boda con el 
príncipe rus Igor, el mismo cuyos barcos sintieron la amenaza del 
fuego griego mientras intentaba atacar Constantinopla. Su 
casamiento con Igor la convirtió en una de las personas más 
notables de Kiev, y su presencia en la corte del emperador de 
Constantinopla continuó tras la muerte de este poco después del 
asedio de la ciudad. Igor había conseguido retomar las buenas 
relaciones con Bizancio después del fiasco de sus ataques navales, y 
se habían firmado nuevos tratados que garantizaban la continuación 
del comercio y los privilegios asociados a este. 

Con el afianzamiento del trato amistoso hacia Constantinopla, 
Helga se debió haber convertido a la muerte de su marido en una 
persona grata en la corte del emperador. Más aún porque su poder 
crece de manera incremental con la muerte de Igor. Siendo su hijo 
muy pequeño, Helga se convierte en regente, manteniendo el trono 
con fuerza hasta que su hijo, Sviatoslav, tenga edad suficiente para 
ocupar el liderazgo rus en Kiev. A pesar de varios intentos por parte 
de distintos líderes para casarse con ella y así hacerse con el poder 
en la zona de dominio vikingo, Helga mantiene su poder y el de su 
estirpe rehusando casarse. Cuando el príncipe de los drevlianos, un 
pueblo de origen eslavo, insiste en sus solicitudes de matrimonio — 
aun siendo responsable de la muerte del difunto marido de Helga, 
Igor—, Helga no solo rehúsa, sino que en una venganza de corte 
épico, invita a dignatarios y nobles drevlianos con la afabilidad de 
una buena anfitriona y una vez todos reunidos, para la sorpresa de 
la élite drevliana, los asesina a todos. No contenta, y con la misión 
de extinguir cualquier amenaza a su trono, Helga ordena incendiar 
la capital del poder drevliano, destruyendo así cuanto poder 
quedase, y anexando el territorio a los dominios de Kiev. 

Pero no pensemos que, por ser cruenta y autoritaria, no tenía 
Helga también las dotes políticas e interpersonales que garantizan 
usualmente el bienestar gubernamental de un pueblo. La 
regularidad con la que se encuentra en la corte del emperador de 


Bizancio, donde viaja con su séquito de nobles y damas de 
compañía, debe de haber evolucionado en una relación personal 
positiva con miembros de la corte imperial. De hecho, nos dicen las 
fuentes que Helga era la única que no debía postrarse ante la 
llegada del emperador y que solo asentía con la cabeza en un saludo 
que la distinguía de todos los demás visitantes a la corte. Es posible 
incluso que el emperador Constantino VII considerase incluso 
casarse con ella —pues las fuentes nos cuentan que el emperador, 
prendado de su intelecto, sabiduría y belleza, la consideró perfecta 
para reinar junto a él—, sin embargo Helga respondió que ella 
venía de una religión distinta y que si el emperador estaba 
interesado en ella, entonces habría de bautizarla él mismo. 
Sorprendentemente, el emperador acepta bautizarla y hace llamar 
al Patriarca para que le ayude en la ceremonia bautismal, que se 
lleva a cabo en el propio palacio imperial. Helga resulta ser una 
discípula adepta de las enseñanzas que el Patriarca mismo le 
profesa. Con respecto al interés del emperador en casarse con ella, 
una vez más las argucias de Helga demuestran su gran capacidad 
política e inteligencia. Una vez bautizada, el emperador verbaliza 
sus deseos de casarse con ella de manera clara y Helga responde 
que, al haberla bautizado él, ella le ha aceptado como padre 
espiritual, con lo que su matrimonio sería incestuoso y, por tanto, 
ilegal a los ojos del cristianismo. 

Tanta influencia tiene la vida imperial en Helga que, después de 
ser bautizada y ya ducha en las enseñanzas cristianas del Patriarca, 
decide expandir la tradición cristiana a sus dominios en Kiev. Su 
hijo, Sviatoslav, ya es un hombre hecho y derecho capaz de liderar 
sus propias campañas. Habiendo sido regente durante diez años, 
Helga sigue jugando un papel fundamental en el gobierno de Kiev 
cuando Sviatoslav ya accede al liderazgo pleno de los rus. De hecho, 
es Helga la que sigue regentando durante los largos períodos que 
Sviatoslav pasa fuera defendiendo el territorio o en expediciones. 
Cuando Helga retorna de Bizancio bautizada y sugiere que todos los 
hombres de Sviatoslav reciban el bautismo, este suelta una 
carcajada. «¿Sabes cómo se reirían de mi estupidez mis hombres si 
les forzara a aceptar a ese dios? ¿Qué deseas, que sea el hazmerreír 
de mi pueblo?», fue su respuesta. Aunque Sviatoslav no demostró 
mayor interés en la cristianización de los rus, Helga siguió luchando 


por traer la nueva religión a sus tierras. Puesto que esta no era un 
arma de centralización en el mundo de los rus y cada persona era 
libre de elegir su religión, surtió efecto la sutil y progresiva 
influencia religiosa de Helga en la comunidad rus, aunque sí es 
cierto que no de manera masiva. Fundó iglesias, trajo a sacerdotes 
y, sobre todo, logró mantener la relación estable y política que el 
cristianismo le garantizaba con Bizancio, viendo a los bizantinos 
como sus mejores aliados. 

Quizá Helga no cristianizase a su pueblo de manera tan absoluta 
como ella hubiese querido, pero es innegable que fue ella la 
responsable de un proceso que culminaría con la total 
cristianización de los rus a manos de su nieto, Vladimir el Grande, 
quien formó parte de un proceso de eslavización de esta población. 
Ella es el perfecto ejemplo de una gran política medieval: temible, 
con la capacidad de aniquilar a sus enemigos de golpe tanto en 
batalla como con argucias; inteligente, capaz de integrarse en varias 
élites políticas como pocos otros pudieron; independiente y 
valiente, reinando en un mundo que solo quería casarla y 
profesando de manera abierta su fe electa. Quizá en otras 
circunstancias el epíteto que le sobreviviría no sería el de «santa», 
sino el que asumiría su nieto más tarde, y la recordaríamos entonces 
como Helga la Grande. 

LOS HOMBRES QUE PROTEGÍAN AL EMPERADOR DE BIZANCIO 


A los emperadores de Constantinopla no les habían faltado 
ocasiones de comprobar que los rus o los varegos, como también se 
llamaba a aquellos procedentes de las regiones escandinavas que 
habitaban o se desplazaban a las regiones entre el Báltico y 
Constantinopla, eran excelentes guerreros. Habían hecho temblar a 
la familia imperial en sus opulentas cámaras en cada asedio sobre la 
ciudad y, aun a pesar de no haber conseguido asaltar la ciudad, su 
fiereza se convirtió en algo mítico. Tampoco podía haber pasado 
desapercibido a todos los poderes vecinos de los rus que poseían 
grandes dotes de organización y eran capaces de llevar a cabo 
empresas tan ambiciosas como desarrollar nuevas y difíciles rutas 
mercantes o visualizar expansiones geográfico-políticas de gran 
alcance. Temidos y respetados, los vikingos se peleaban y se volvían 
a aliar con bizantinos, jázaros y eslavos. Gran parte de esas alianzas 


se relacionaban con el comercio y los privilegios mercantiles. Sin 
embargo, una acción en particular nos muestra la gran admiración 
que sentían en Constantinopla por los guerreros vikingos: la 
formación de una guardia de élite para la protección del emperador. 
Durante siglos, la guardia imperial formada por vikingos tuvo un 
nombre que se equiparaba a eficacia y poderío: la Guardia Varega. 
La utilización de mercenarios como parte del ejército imperial 
no es algo nuevo de la Edad Vikinga. De hecho, el emperador 
empleaba guerreros de pago de procedencia extranjera ya en el 
siglo tv en el Imperio romano de Oriente, aunque aún no se les 
denominaba misthofóros, literalmente «el que recibe un salario». 
Los francos, por ejemplo, también suplieron en gran número las 
tropas bizantinas durante el siglo xi como misthofóros, o 
mercenarios propiamente dichos. El auge en el empleo de 
mercenarios coincide en este siglo con el declive en el uso de la 
población campesina o urbana como stock guerrero, quizá porque 
esta era incapaz de suplir las necesidades defensivas en una fase del 
imperio marcada por problemas económicos y el descuido de la 
organización defensiva del territorio. Así pues, cuando a comienzos 
del siglo xt comenzó un período de mayoritaria contratación de 
guerreros vikingos para la guardia imperial, no fue este un acto que 
sorprendiera a la población bizantina, que estaba acostumbrada a 
ser defendida parcialmente por extranjeros y a ver a vikingos 
comerciando por sus calles y que también había sido testigo (o 
había oído hablar) de las habilidades marciales de estos guerreros 
en los enfrentamientos de los dos siglos anteriores. Esta Guardia 
Varega ganó un gran renombre tanto en Bizancio como en toda 
Europa, y grandes figuras escandinavas, incluidos líderes de tanto 
prestigio como Harald Hardrada, rey de Noruega, sirvieron en la 
Guardia Varega durante sus años de exilio. La Guardia Varega era el 
cuerpo de guardaespaldas del emperador y estaba formado por un 
gran número de hombres, mayormente venidos de Escandinavia o 
de las zonas rus con gran influencia escandinava. En principio, el 
objetivo de la Guardia era la protección de la figura imperial, pero 
hay evidencia de que grandes líderes como Harald Hardrada, que 
además disfrutaban de mucho reconocimiento, luchaban en 
ejércitos en las fronteras del imperio. Como nos cuentan las fuentes 
islandesas medievales, Harald sirvió a tres emperadores distintos 


durante su tiempo en Constantinopla, así como a dos emperatrices 
que reinaron durante un período conjuntamente. Y durante esta 
larga etapa en Constantinopla, Harald peleó por el emperador 
contra numerosos piratas árabes, contra los enemigos pechenegos 
en las estepas de Asia Central, y contra los sarracenos en Sicilia o 
Jerusalén. Harald comenzó y finalizó su exilio entre los rus de Kiev, 
a los que retornó después de que sus relaciones con un nuevo 
emperador que había ascendido al trono recientemente se agriaran. 
De hecho, las fuentes nos cuentan que los varegos se rebelaron 
contra este emperador violentamente, consiguiendo que su reinado 
solo durase un año. Entrando en el santuario donde el emperador se 
había refugiado tras el comienzo de la revuelta, e ignorando el 
hecho de que este había tomado los hábitos como protección, 
miembros de la Guardia lo sacaron del edificio sagrado, lo cegaron 
y castraron. Despojado de todo cuanto un día tuvo, el que fue 
emperador un año fue enviado a un monasterio para el resto de su 
vida. Es posible que Harald liderara estas acciones, pero lo cierto es 
que poco después abandonó Bizancio sin el consentimiento de la 
nueva casa imperial, y al cabo de unos años, con grandes riquezas 
acumuladas tras los años de servicio en la Guardia, consiguió el 
trono de Noruega. Harald seguirá siendo una figura clave de esta 
fase de la Edad Vikinga hasta su muerte, que es uno de los eventos 
históricos con más impacto en nuestra definición de la Edad 
Vikinga, pues marca el final de esta época. 

La imagen que vemos en la página siguiente es una extraña joya, 
un documento histórico que nos habla de un aspecto del mundo 
vikingo sobre el que raramente poseemos evidencia visual. Se trata 
de una miniatura de la crónica bizantina compuesta en el siglo XI 
llamada el Skylitzes Matritensis (o de Madrid), que se encuentra 
custodiada en la actualidad por la Biblioteca Nacional de España. 
Esta crónica recuenta la historia del Imperio bizantino desde 
principios del siglo Ix hasta la mitad del XI, y posee una gran 
cantidad de delicadas ilustraciones que detallan diferentes aspectos 
de la historia bizantina durante esos dos siglos. Entre esas 
ilustraciones podemos encontrar grandes batallas de los bizantinos 
contra los búlgaros, contra los árabes, o contra los rus durante el 
asedio que Igor protagonizaba en las páginas anteriores. También 
encontramos retratadas embajadas, reuniones, coronaciones e 


incluso asesinatos. Esta última categoría es especialmente 
interesante, pues una de las ilustraciones (Fig. 2) muestra una mujer 
asesinando a un hombre y luego recibiendo bienes de un grupo de 
hombres con el mismo aspecto que el asesinado. El hombre 
asesinado no es otro que un vikingo, denominado por los bizantinos 
«varego» O «varengo», como también lo son sus barbudos 
compañeros. Se trata de una ilustración que retrata una situación 
que debe haber sido suficientemente común como para ser retratada 
por el autor de la crónica. El varego en cuestión trata de violar a la 
mujer, pero ella frustra el acto de violencia a base de lanza y acaba 
con la vida del atacante. Los compañeros del vikingo responden de 
una forma que quizá pueda sorprender a quien lee estas líneas: de 
acuerdo con la reacción de la mujer, que les parece adecuada y 
loable, le entregan todos los bienes del muerto, pues le 
corresponden como compensación. 
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Fig. 2. Mujer matando a un vikingo en el manuscrito del Skylitzes 
Matritensis. Foto: Wikimedia Commons. 


¿Tiene esta reacción del grupo de vikingos una significación 
especial? En principio puede parecer simplemente un acto curioso y 
quizá inesperado de un grupo de guerreros profesionales con una 
reputación tan brutal entonces como la tienen ahora, pero no se ha 
de olvidar que si algo caracteriza la cultura vikinga es el 
seguimiento de sus leyes y la participación general del sistema de 
compensaciones y asambleas propias de este pueblo. Y la violación 
de una mujer libre, es decir, la violación de una mujer que no era ni 


iba a ser una esclava era considerada un crimen. De hecho, hay 
leyes islandesas medievales que estipulan que simplemente besar a 
una mujer en contra de sus deseos es motivo de proscripción y 
destierro, uno de los castigos legales más comunes en esta cultura, 
como ya veremos más tarde. Así pues, los guerreros varegos que se 
encontraban en Constantinopla seguían, aun lejos de sus patrias, 
muchas de las mismas leyes que les regían cuando estaban en casa. 
Esta imagen es de especial importancia tanto por lo que nos cuenta 
sobre la presencia varega en Constantinopla y el sistema legal que 
seguían, como por lo que nos aporta sobre la tradición legal vikinga 
en general. 


Fig. 3. La Guardia Varega sobre las puertas de Constantinopla, en el 
Skylitzes Matritensis. Foto: Wikimedia Commons. 


Que los varegos estaban considerados como una élite militar de 
gran valor es visible no solo en el hecho de que formaban la guardia 
imperial, sino en la gran cantidad que la contratación de estos 
guerreros costaba a las arcas imperiales. Desde todas partes de 
Escandinavia venían hombres con ganas de crecer en experiencia, 
estatus y riqueza. Hasta tal punto se desplazaban hombres a 
Bizancio, así como a Inglaterra —donde también existía un ejército 
de vikingos llamado Pingalió, o «la banda de la asamblea»—, que 
resultaba una preocupación para los líderes que se quedaban en sus 
territorios de origen. En la figura 3 podemos observar otra 
ilustración muy interesante proveniente del mismo manuscrito que 
contenía la imagen de la mujer matando al varego. Se trata de un 
retrato de la Guardia Varega sobre una de las puertas que permitían 
el paso a Constantinopla. Al observar la imagen se puede apreciar el 
intento del autor de la composición de mostrar un gran número de 


guerreros tras las puertas de la ciudad. Además de la línea de 
guerreros que bordea la puerta, se ven armas y estandartes tras de 
ellos que indican mayor número de guerreros detrás de la muralla. 
Sin embargo, puede que la ilustración no consiga transmitir la 
magnitud de la formación vikinga en servicio bizantino. Los 
números en realidad son bastante mayores a los que pueda imaginar 
quien lee estas líneas, pues llegaron a ser, por lo menos a finales del 
siglo x, unos 6000 hombres los que formaban la guardia. Lo que sí 
consigue transmitir la ilustración, además con gran detalle, son 
otros aspectos que distinguían a los guerreros nórdicos de otros 
soldados o mercenarios que habitaban en Constantinopla. 
Especialmente interesante es que los guardas pintados son 
reconocibles fácilmente como vikingos por las armas que portan. 
Muchos de ellos portan lanzas, pero hay una gran mayoría de 
hachas. No son estas hachas cualesquiera, sino hachas vikingas de 
hoja ancha, filo curvo y puntas pronunciadas ensartada en una asta 
larga. Se trata de un tipo de hacha de guerra que podemos 
encontrar por toda Escandinavia en tumbas vikingas y que debe 
haber sido igualmente común en los guerreros que formaban la 
guardia, pues incluso el autor de esta ilustración, ya en el siglo xIL, 
conocía con detalle el armamento vikingo. Quizá pudo además 
conocer sus escudos, pues en la imagen podemos distinguir bien los 
escudos redondos que portan los miembros de la guardia, que son 
altamente similares a los escudos vikingos. 
VIKINGAS: LAS MUJERES GUERRERAS 


Hasta hace unos pocos años, cualquier persona que no fuese 
conocedora del mundo vikingo habría descrito a la mujer vikinga de 
forma similar. Seguramente la descripción incluiría, sin ahondar en 
demasiado detalle, tareas domésticas en la granja, vestidos largos y 
cálidos, cabellos largos y rubios y estancias prolongadas al cuidado 
del hogar mientras sus hombres salían a piratear. Quizá muchos 
recuerden la imagen de las voluptuosas y sensuales vikingas en 
películas de hace unas décadas. Solo las valkyrias se dedicaban a 
actividades más belicosas (o por lo menos tenían una imagen más 
guerrera en nuesto imaginario), pero las actividades propiamente 
vikingas quedaban fuera de los roles de las mujeres tal y como los 
habíamos percibido. Sin embargo, algo tan sencillo como la 


aparición de un personaje concreto en una serie de televisión ha 
causado un cambio en la percepción popular de la mujer vikinga. 
Tras la emisión de la primera temporada de la serie irlandesa- 
canadiense Vikings, en 2013, la imagen de una mujer guerrera — 
una vikinga que pelea junto a los hombres y viaja en barco con ellos 
de expedición— ha entrado en el imaginario colectivo. 

Lagertha, el personaje de esta serie que se puede definir 
certeramente como vikinga (una mujer que sale de vikingueada), se 
ha convertido en una gran favorita entre espectadores y 
espectadoras, y su éxito ha puesto al alcance del público gran parte 
de la investigación que se está realizando en la actualidad sobre la 
mujer en la Edad Vikinga. Si en otros momentos grandes hallazgos 
o interpretaciones académicas sobre la realidad de los roles de la 
mujer en la sociedad escandinava en esa época pasaron 
desapercibidos, hoy afortunadamente ya no sucede así. Ahora 
podemos acceder a información con mayor facilidad sobre cómo 
personajes como Lagertha, que quizá a la audiencia puedan 
parecerles casi míticos, sí existieron durante la Edad Vikinga. 

De hecho, el nombre de Lagertha —la misma Lagertha 
representada en la famosa serie—, ya aparece en un texto danés del 
siglo xt-xt del historiador medieval Saxo Gramático. En su obra 
sobre el pasado heroico de los daneses, Saxo recuenta la existencia 
de cierto grupo de mujeres que, habiendo sido obligadas a 
prostituirse, se vistieron de hombres y pelearon fieramente contra 
sus enemigos. Eran duchas en el manejo de armas y de gran 
bravura, por lo que el autor las compara con las amazonas. De 
acuerdo con Saxo, Lagertha era la líder de estas vikingas y sus 
cabellos largos debajo del yelmo sorprendían a cada guerrero que la 
observaba luchar contra los enemigos, pues la delataban como 
mujer. El danés también le atribuye, además de belleza y valentía, 
poderes sobrenaturales. Para un cristiano medieval como Saxo, el 
hecho de que una mujer se comportara de esta manera había de 
tener un tinte sobrehumano y pagano. De hecho, Saxo no aprueba 
este tipo de comportamiento, por muy heroico que fuese, y acusa a 
la vikinga de terrible insolencia cuando esta asesina a su segundo 
marido para asumir ella sola el poder de gobernar. 

Mientras que la existencia de la Lagertha histórica y de sus 
compatriotas guerreras es incierta —pues podrían ser estos eventos 


pura fantasía del autor danés—, sí es cierto que exiten historias 
sobre mujeres que se comportan de igual manera que Lagertha. 
Existen diosas y personajes heroicos míticos que empuñan espadas y 
viajan por el mundo liderando barcos llenos de vikingos menos 
bravos que ellas. Y, aunque la persona que lee estas líneas podría 
decir que también estas son historias posiblemente fruto de la 
fantasía, existen en la actualidad estudios que nos muestran una 
cara mucho más intrépida de las mujeres vikingas. 
LA DONCELLA ESCUDERA: HERVOR Y LA ESPADA MÁGICA 


De acuerdo con las historias de las leyendas vikingas, hubo una vez 
una espada tan poderosa que garantizaba la muerte de cualquiera al 
que hiriese su filo. Un solo corte, por pequeño que fuese, era 
suficiente para acabar con el más fuerte de los guerreros. Esta 
espada se llamaba Tyrfing y fue forjada por dos enanos para un 
cruel rey que los había capturado y esclavizado a fin de que 
trabajasen para él como herreros. Este rey, que además descendía 
del dios Odín, pidió a los enanos que le fabricaran una espada 
mágica con una empuñadura de oro con la que acabar con cualquier 
enemigo. Además, esta espada jamás se oxidaría, ni fallaría un 
golpe, ni encontraría una sustancia que no pudiese atravesar, y 
siempre conseguiría la victoria. Los enanos cumplen su cometido 
entregando la espada al tirano pero, como suele pasar en las 
leyendas e historias del folklore vikingo, todo lo demasiado bueno 
conlleva algo malo que equilibre la historia. En este caso los enanos 
maldicen la espada, con lo que, cada vez que sea desenvainada, 
siempre matará al menos a una persona. Además, auguran que 
Tyrfing será la causante de tres eventos horribles y de la muerte del 
propio rey que ordenó su forjado y de su estripe. La avaricia pocas 
veces lleva a buenas cosas, con lo que el rey tirano encontró su 
muerte a manos de un berserker, que además se queda con Tyrfing 
al matar al rey. 

Este berserker era un gran vikingo con una enorme progenie de 
hijos, todos también berserkers. De entre ellos, su hijo mayor y el 
más fiero de todos, heredó Tyrfing a la muerte de su padre. Y una 
vez más fue Tyrfing la causante de grandes tragedias, pues tanto 
este berserker como un noble vikingo de honrado corazón 
perecieron en un duelo, un holmgang, en enardecida lucha. Los 


cuerpos de los fallecidos recibieron la sepultura apropiada y el 
berserker fue enterrado en el gran túmulo que correspondía al 
mítico guerrero que había sido en vida. 

Durante los años que siguieron, protegida por su abuelo —que 
era un gran jarl (vocablo adaptado del nórdico antiguo jarl, que es 
un título similar a «conde»)—, la hija que el difunto berserker 
nunca llegó a conocer crece y se convierte en una joven muy 
especial. Su nombre es Hervor y sin duda lleva la sangre de su 
mítico padre en las venas. Hervor es una niña muy bella pero, desde 
su nacimiento, los vecinos de la aldea opinan que no se comporta 
como una pequeña damisela. Hablan de que, con el parentesco de la 
criatura —con un padre y once tíos berserkers—, quizá sería mejor 
recurrir a la costumbre vikinga de dejar morir a los niños por 
exposición a los elementos, algo que ocurría, por ejemplo, cuando la 
familia no podía permitirse cuidar a sus retoños o cuando la familia 
decidía no aceptar a la criatura por cualquier otra razón. Sin 
embargo, la madre y abuelo de Hervor sí la aceptan, le dan un 
nombre y la salpican con agua en una tradición pagana no disimilar 
al bautismo cristiano. 

A pesar de que nos pueda parecer cruel esta tradición y 
mezquinos los vecinos de Hervor, sí tenían razón en su sospecha de 
que no iba a ser una niña callada y dulce. Hervor, desde muy 
pequeña, se adiestra en el uso de la espada, el arco y flecha. Es alta, 
fuerte y dada a las correrías más brutales. Cuando su familia le riñe, 
Hervor suele escaparse a los bosques, donde acomete acciones aún 
más brutales, como matar a los que pasen por el bosque donde se 
encuentra para robarles el dinero. Su familia intenta contenerla, 
cuidar de que se aleje de tales fechorías, pero su espíritu le pide 
lucha y aventura, así que se viste de hombre, coge sus armas y se 
une a una banda de vikingos. Se hace llamar Hervarth, una versión 
masculina de su nombre, hasta que consigue convertirse en la líder 
de ese grupo de guerreros y comandar el barco con el que viajan. 
Un día Hervor y sus guerreros llegan a la isla donde se encuentran 
unos grandes túmulos repletos de tesoros. Estos túmulos no son 
otros que los que contienen los cuerpos de su padre y sus tíos 
berserkers. Hervor decide ir a robar los túmulos, pero nadie de la 
tripulación se atreve a unirse a ella; es sabido por todos que los 
túmulos son un lugar aterrador, lleno de fantasmas y peligros y que 


nadie en su sano juicio se atrevería siquiera a acercarse. Hervor, sin 
embargo, no teme a nada y profesa más valentía que todos los 
guerreros que han aparecido en su historia. Al caer la noche, 
observa cómo grandes llamas se elevan desde el lugar donde se 
encuentran los túmulos y, sin amedrentarse, las cruza sin recibir 
daño alguno. Al llegar a la entrada del túmulo de su padre, en una 
conversación exclamada en verso, Hervor ordena al temible 
fantasma de este que le entregue la espada Tyrfing que guarda en su 
tumba. Reclamando a gritos su herencia y el poder que le pertenece, 
Hervor responde así cuando el fantasma la llama «muchacha» y la 
incita a volverse por donde ha venido: 

«¡Yo os maldigo! ¡En vuestras tumbas os pudriréis con los 
espíritus que allí habitan! ¡Sal del túmulo, padre, y entrégame la 
espada Tyrfing hecha por los enanos!». 

Incapaz de doblegar el espíritu de su hija, el fantasma le entrega 
la espada. Durante un tiempo después de esta aventura Hervor pasa 
sus días como vikinga vestida de vikingo, luchando y consiguiendo 
gran éxito en el pillaje y las expediciones de las bandas a las que se 
unía, sin embargo, llegado un día, Hervor se cansa de su vida como 
vikinga y retorna a su hogar —donde aún moran su abuelo y su 
madre—, y se asienta en una rutina más común entre las mujeres de 
su clase, haciendo bordados e hilando telas. Hervor se casará, 
tendrá hijos y su estirpe estará llena de héroes tan valientes y 
aguerridos como ella, sin embargo es la figura de la Hervor joven, 
la que alza la espada y decapita a transeúntes, la que es necesario 
resaltar. 

Hervor es un ejemplo literario claro de una vikinga guerrera, 
una «doncella escudera» como las llamó el anteriormente 
mencionado historiador medieval danés, Saxo Gramático. 

GUERRERAS IMPORTADAS: LA TUMBA VIKINGA DE BIRKA 


El barco que hoy en día lleva al visitante al yacimiento 
arqueológico de Birka viaja más despacio que los barcos que hace 
más de mil años viajaban a esta importante urbe situada en la isla 
sueca Bjórkó, en el lago Málaren. Ya sobre el año 750 comenzaron a 
asentarse gentes en esta isla, y durante los dos siglos siguientes se 
convirtió en un gran centro del comercio y uno de los puertos más 
significativos del mundo vikingo. Cualquiera que hoy vaya a visitar 


este emplazamiento puede aún apreciar que se trató de un 
asentamiento grande, poderoso y altamente organizado. El espacio 
urbano y portuario queda definido por un terraplén que lo separa 
del resto de la isla, donde se pueden observar una gran cantidad de 
túmulos funerarios. De hecho, son más de tres mil las tumbas que se 
apelotonan en los alrededores del recinto de Birka y se expanden 
por toda la isla. En algunas zonas, los túmulos están aglomerados en 
impresionantes cementerios donde apenas queda espacio entre cada 
montículo. 

De todas estas tumbas, una llamó poderosamente la atención de 
los arqueólogos y arqueólogas ya desde finales del siglo xIX. Gran 
cantidad de túmulos han sido excavados y estudiados en Birka 
desde entonces, pero esta tumba que tanto llamó la atención hace 
más de un siglo ha vuelto a ser foco de interés mundial en los 
últimos pocos años. Se trata de la tumba Bj.581. Calificada como la 
tumba de un guerrero de elevada importancia o estatus, la persona 
aquí enterrada ha tenido desde la Edad Vikinga un gran ajuar 
consigo, que sin duda le preparaba para el comfort después de la 
muerte y que probablemente reflejaba su condición social y su 
ocupación durante su vida. Dos caballos ocupan el espacio junto al 
esqueleto, que va vestido con ropas que recuerdan a prendas de 
estilo más oriental propias de los rus. En la cámara se encuentran 
también todas las armas con las que podría soñar un guerrero 
vikingo: un hacha, una espada, un cuchillo, dos lanzas, dos escudos 
y gran cantidad de flechas. Además de todo esto, el esqueleto 
podría haber pasado los ratos muertos jugando a un juego de mesa 
que alguien, atentamente, decidió añadir al ajuar funerario. Es 
además este juego de mesa algo que nos da mucha información 
sobre la persona enterrada, pues tales juegos suelen estar 
relacionados con las tumbas de la élite marcial, con lo que 
probablemente el esqueleto estuvo en su día a cargo de algún grupo 
militar. Desde el principio se dio por hecho que esta era la tumba de 
un guerrero vikingo venido de las zonas de dominio rus. Un 
profesional de la lucha. Un comandante que había viajado desde 
muy lejos. Un hombre. 

Y, sin embargo, el esqueleto es de una mujer. Confirmado por 
análisis genético en 2017, el guerrero de la tumba Bj.581 se 
convirtió como por arte de magia en la guerrera de la tumba Bj.581. 


Los medios de comunicación mundiales se interesaron de gran 
manera por esta noticia, y la población que recibía esta noticia 
comenzó a incluir a las vikingas, guerreras y reconocidas, en una 
nueva imagen de este pueblo que casaba con aquello que ya se veía 
en la serie de televisión que a la que antes nos referíamos. Y aunque 
ha habido un gran número de retractores de esta proposición —aun 
viniendo de estudios serios y rigurosos realizados por un grupo de 
reconocidas arqueólogas y arqueólogos—, la realidad es que no hay 
ninguna razón de peso por la que una mujer en la Edad Vikinga no 
pudiese dedicarse a la lucha, o incluso llegar a comandar un ejército 
de guerreros. La figura de la mujer que viste de hombre y lucha tan 
bien o mejor que muchos de ellos sí existió en las historias vikingas, 
en su mitología. Pero también existió, muy posiblemente, en la vida 
real. ¿Fue esta situación verdaderamente común, y abundaron las 
guerreras? Probablemente no, pues no conocemos tal cantidad de 
evidencia que sostenga la idea de una presencia masiva de mujeres 
guerreras. Sin embargo, ¿existieron, aun en menor número que los 
hombres, mujeres que vivieron como guerreras? Todo apunta a que 
así fue. Después de estos nuevos descubrimientos, se deben 
comenzar a reanalizar muchas tumbas de guerreros que fueron 
categorizadas de esta manera debido al ajuar funerario que 
presentaban, sin un análisis del sexo del esqueleto al que el ajuar 
acompañaba. Ya se están dando pasos hacia estos reanálisis con lo 
que, quizás, sepamos pronto mucho más sobre estas guerreras. 


La gran saga de videojuegos Assassin's Creed nos sitúa en el 
mundo nórdico en su episodio más reciente, titulado Valhalla. El 
juego basa la acción en la expansión vikinga hacia Inglaterra y las 
aventuras de la Gran Armada Pagana en los reinos anglosajones. 
Imagen promocional, fuente: ubisoft.com 


Capítulo 2 


La vuelta al mundo en 270 años 


VIKINGOS POR LA PENÍNSULA IBÉRICA: ENEMIGOS Y ALIADOS 


Existen dos pueblos gallegos a los que, una vez al año, llegan en 
agosto barcos cargados de cornudos vikingos, alzando espadas y 
cuernos llenos de cerveza y dispuestos a luchar con quien se ponga 
por delante. Cada año se llenan las calles de estos dos pueblos de 
gente que viaja de todas partes para observar tan curiosa fiesta. 
Incluso dos barcos largos —el barco vikingo ideal para el saqueo 
costero o por ríos— con diseños basados en los restos de barcos 
vikingos reales que conocemos de museos escandinavos, navegan 
por el río Ulla para sorpresa de quien no se espera tal visión. No 
solo puede quien visita estas fiestas disfrutar de la algarabía de los 
saqueos, sino que además montan mercados vikingos, clases de 
lucha, teatros de temática vikinga y, por supuesto, no faltan la 
comida y la bebida. 

Tanto en Catoira como en Foz, los dos pueblos a los que me 
refiero, existe un potente interés en la conexión con un momento de 
su historia donde ambos pueblos tuvieron contacto con violentos 
asedios vikingos, como tantos otros pueblos y aldeas en muchas 
partes del mundo. Y aunque sí es cierto que algunas regiones de 
Europa, África, América y Asia recibieron un mayor influjo de 
escandinavos o sufrieron más frecuentes encuentros que otras áreas, 
el impacto de los vikingos se dejó sentir en una acumulación de 
territorios tan vasta que prácticamente se podría atravesar gran 
parte del hemisferio norte solo visitando lugares donde llegaron. 

Así pues, en la actualidad no solo podemos encontrar réplicas de 


barcos vikingos navegables en Escandinavia y en Galicia, sino que 
estos abundan en muchos de los lugares donde los vikingos dejaron 
su huella. Un ejemplo impresionante es el que en 2016, construido 
utilizando el conocimiento sobre construcción de barcos vikingos 
que nos ofrece la arqueología, cruzó el Atlántico Norte desde 
Haugesund en Noruega hasta la costa de Connecticut pasando por 
Islandia, Groenlandia y Canadá. Con una tripulación de 34 personas 
provenientes de todas partes del mundo, el barco realizó su periplo 
con éxito en menos de medio año, parando en puertos donde los 
vikingos posiblemente atracaron hace más de mil años. 

Compañías de cruceros internacionales, equipos de fútbol 
americanos o compañías de ingeniería o de servicios turísticos por 
todo el mundo utilizan el nombre «viking» como símbolo de 
poderío, globalidad e intrepidez. Desde Turquía a América del 
Norte, la cultura vikinga sigue generando un interés y una imagen 
altamente explotable. En la Edad Vikinga, en todos esos lugares 
alrededor del globo la interacción entre las gentes y los 
escandinavos hubiese sido menos festiva, menos celebrada y con 
menos connotaciones de orgullo y fuerza. Al igual que hubo reyes y 
emperadores que sí quisieron ser defendidos por vikingos, como 
hemos visto en el capítulo anterior, se dieron todo tipo de 
reacciones locales a la diversa presencia vikinga. Al igual que la 
mujer que atacó al vikingo que intentó violarla en el Estambul 
medieval, en todas partes del mundo hubo personas y pueblos que 
levantaron la espada, las lanzas o las manos en rezo para defenderse 
de los atacantes nórdicos. Algunas de estas historias aún perduran 
en el folklore de estos lugares. 

EL OBISPO QUE HUNDIÓ BARCOS CON SUS REZOS 


Cuenta la leyenda, conocida por todos en la comarca lucense de A 
Mariña, que en algún momento entre los siglos diez y doce ocurrió 
un gran milagro a manos de una de las figuras más veneradas del 
santoral gallego: Gonzalo, llamado por muchos «el obispo santo». 
No está claro quién fue Gonzalo con exactitud, y podría tratarse de 
un obispo gallego de mediados del siglo x, quizá del año 966, cuyo 
nombre no quedó registrado en los documentos coetáneos que 
sobreviven, o bien de otro Gonzalo, también obispo, que ostentó 
este cargo entre 1070-1112. Cuenta la leyenda que Gonzalo era un 


obispo muy querido por la gente y que ya cuando ocupaba la sede 
episcopal de Mondoñedo tenía fama de santo. Los vikingos habían 
pasado más de cien años arrasando las costas gallegas y habían 
causado cambios en la organización de las sedes episcopales, pues 
muchas catedrales e iglesias costeras habían sido arrasadas y las 
sedes catedralicias habían tenido que trasladarse a otros lugares o 
fusionarse con segundos obispados. Tal había sido el caso del 
obispado de Bretoña, que ya en los tiempos de Gonzalo se había 
fusionado con el de Dumio y tenía sede en San Martín de 
Mondoñedo, un impresionante edificio de alto valor histórico y 
artístico que está considerado como una de las catedrales más 
antiguas de Europa. 

Los trastornos que causaron los vikingos en la infraestructura 
religiosa de Galicia permiten visualizar el impacto que deben haber 
tenido a nivel local entre las gentes que poco podían hacer para 
protegerse de los ataques. No es de extrañar que los habitantes de A 
Mariña se sintiesen aterrorizados al ver llegar una flota vikinga por 
las costas de la región durante el período en que Gonzalo fue 
obispo. Las gentes corrieron a informar a su obispo, pidiendo que de 
alguna manera les protegiese contra los ataques. Posiblemente los 
atemorizados habitantes del lugar tenían en mente una protección 
obispal similar a la que otros obispos gallegos ofrecieron al pueblo: 
espadas, fortificaciones y ataques para repeler a las huestes 
vikingas. Sin embargo, Gonzalo pidió a sus feligreses que le 
siguieran y subió a un monte desde donde se podía ver el mar. 
Desde allí, rodeado de los fieles, pudo observar que en efecto los 
barcos vikingos se aproximaban a tierra, y levantando su báculo 
comenzó a orar, imitado por quienes le rodeaban. Con cada oración, 
Gonzalo se arrodillaba, y con cada genuflexión uno de los barcos 
vikingos se hundía en el mar. Uno a uno los barcos fueron 
zozobrando hasta que solo quedó uno, que fue salvado para que se 
supiese del milagro entre los vikingos y no se atreviesen a volver a 
atacar la región. Existen varias versiones de esta leyenda en las que 
los barcos se queman o naufragan con las acciones del obispo, pero 
lo importante de esta leyenda es su supervivencia a lo largo de los 
siglos. Ya en el siglo XVI el rey Felipe III ordenó construir una ermita 
en el lugar para conmemorar el milagro, y aún hoy, cada año los 
residentes de Foz realizan una romería en los alrededores de la 


capilla del obispo santo conmemorando el trayecto que el obispo y 
los fieles realizaron subiendo al monte para rezar y ser testigos del 
hundimiento de las naves. 

Los vikingos han dejado, así pues, una huella en el folklore 
actual de lugares que, como Galicia, quedaron marcados por el 
contacto frecuente y violento con bandas de vikingos. Sin embargo, 
aunque es de esta violencia y la oposición que contra ella surge de 
donde salen tales leyendas, el paso de los vikingos por el mundo 
tiene caras muy diversas, como hemos ya anticipado en el capítulo 
anterior. A veces fueron los vikingos los que tuvieron que 
defenderse de quienes habitaban los lugares donde llegaban, otras 
veces se vieron los escandinavos inmersos en tensiones políticas 
locales, y muchas otras jugaron a favor de las gentes de los 
territorios a los que llegaban. 

VIKINGOS AHORCADOS EN PALMERAS 


Lugo parece haber sido un lugar de constante contacto con vikingos 
pues existen variados documentos retratando diversos aspectos de la 
interacción de los lucenses con los escandinavos. En el año 844 los 
vikingos aparecen por primera vez en las fuentes históricas 
peninsulares, navegando desde las costas francesas y pasando por 
Asturias antes de ser mencionados en Galicia en una batalla que, 
posiblemente, tuvo lugar en A Coruña. A pesar de que los vikingos 
ya llevaban desde el comienzo de la Edad Vikinga saqueando parte 
de la zona occidental de la actual Francia, durante la primera mitad 
del siglo 1Ix los ataques se habían intensificado e incluso los 
escandinavos habían tomado algunos territorios en las zonas de la 
costa normanda y bretona. Por eso es extraño que los ataques del 
844 en las costas del norte peninsular sorprendieran a los 
habitantes del lugar, especialmente a aquellos que habían tenido 
contacto con los acontecimientos que ya llevaban cincuenta años 
ocurriendo en zonas próximas como Inglaterra y Normandía. 

La llegada de los vikingos a la península ibérica es narrada en 
crónicas y anales latinos que suelen ser bastante parcos en la 
presentación de información. Una de estas crónicas sí matiza que las 
gentes que llegaron en barcos atacando la península pertenecían a 
una cultura hasta ese momento desconocida, y que además eran 
paganos de gran crueldad. Los gallegos parecen conseguir repeler a 


los vikingos en esta primera batalla, y los escandinavos realizan una 
campaña de gran impacto en toda la costa peninsular, pasando por 
Lisboa, Cádiz y Sevilla, por ejemplo. Tal campaña aparece 
registrada tanto en las crónicas del norte como en los documentos 
historiográficos de Al-Ándalus, que son más prolijos en detalles, 
aunque quizá también por eso con tendencia a la ornamentación en 
algunos casos. Los documentos latinos que mencionan el paso 
vikingo, tanto los provenientes del imperio carolingio como los 
peninsulares, se refieren a los vikingos como Nordomanni o 
variantes de este término, que significa, simplemente, «hombres del 
norte». Los habitantes del sur de la península también son muy 
constantes en su utilización de una nomenclatura particular para 
referirse a los vikingos. Los denominaron madjus, que más o menos 
podemos entender como «paganos», aunque es un término con una 
historia compleja relacionada potencialmente con una antigua 
forma de referirse a los zoroastras. Y aunque ambos términos son 
algo generales y concretamente madjus pudo también aplicarse a 
otras gentes no musulmanas que atacasen Al-Ándalus, parece ser 
que los habitantes de la península sí identificaban fácilmente a sus 
agresores, y que rápidamente la cultura vikinga ganó fama y 
nombre propio por todas las tierras por las que pasaban: eran un 
temible adversario que logró incluso tomar grandes urbes como 
Sevilla ya desde estos primeros ataques. 

La historiografía árabe que recoge los sucesos en el verano del 
año 844 demuestra cuán impactante fue la llegada de los vikingos a 
Sevilla. De hecho, a partir del ataque del 844 se construyeron 
murallas en Sevilla para prevenir futuros ataques y hubo que 
reclutar voluntarios de Córdoba para conseguir expeler a los 
vikingos de la ciudad. El cronista árabe Ibn al-Qutiyya, que vivió en 
el siglo x, cuenta cómo los sevillanos acudieron a las gentes de 
Córdoba y decidieron fortificar la ciudad. El cronista narra cómo 
Abd al-Rahman Il, emir de Córdoba durante el ataque vikingo, 
ordenó que se construyesen las murallas de Sevilla debido al ataque 
de los madjus durante su mandato. También describe cómo los 
habitantes de Sevilla habían caído presas del pánico y abandonado 
la ciudad, que quedó así en manos de los paganos invasores. Como 
nadie en Al-Ándalus occidental se atrevía a enfrentarse a los 
madjus, un ejército de voluntarios cordobeses junto con otros 


voluntarios que se habían reunido tras el ataque a Lisboa, fueron al 
encuentro de los vikingos en Sevilla. A pesar de los intentos de este 
ejército de recuperar el territorio tomado, los vikingos consiguen 
avanzar por el Guadalquivir hasta cerca de Córdoba. Desesperado, 
el emir logra convencer al líder de los Banu Qasi, Musa el Grande, 
para que ayude a los andalusíes en sus ataques a los vikingos. Los 
Banu Qasi eran una dinastía muladí que dominaba parte del noreste 
peninsular y que tenían bastante independencia del emirato. Musa 
decide honrar el vasallaje que, en principio, su familia debe al emir 
y enviar a muchos hombres a luchar junto con las fuerzas que 
seguían intentando repeler los avances vikingos. En una cruenta 
batalla, el ejército formado por los Banu Qasi y los andalusíes 
finalmente consigue acabar con muchos de los escandinavos, que 
debían ser un gran número, y ahuyentar a un grupo de estos que 
consigue escapar con vida y continúa su viaje. Según Ibn al- 
Qutiyya, las atrocidades que los vikingos llevaron a cabo en Sevilla 
causaron incluso pesadillas agoreras al emir. 

Otros historiadores árabes proveen de más detalles sobre este 
episodio. Gracias a los esfuerzos compilatorios del historiador Ibn 
Hayyan, sabemos que los vikingos tomaron la ciudad andaluza 
durante siete días, y que mataron a muchos hombres y capturaron a 
muchas mujeres y niños. Como comentaremos más adelante, el 
comercio con esclavos pudo ser uno de los motores más 
significativos de la economía vikinga, y esta información de Ibn 
Hayyan señala un tipo específico de cautivo: las mujeres. Esto es 
algo que veremos en otros documentos históricos, aunque son pocos 
los que nos dejan registro de tales ocurrencias. Para poder mejor 
controlar el área de Sevilla durante su estadía en la región, los 
vikingos construyeron su base en las marismas del Guadalquivir, 
donde hoy se encuentra Isla Menor, posiblemente un campamento 
con acceso al río donde reunir hombres y botín y controlar la 
entrada y salida por el río a la urbe. Desde esta base destruyen el 
municipio de Coria del Río y atacan Sevilla dos veces. Tras el 
primer ataque, sus habitantes huyen hacia Carmona y, ya en un 
segundo ataque, son capaces de tomar la ciudad, pues apenas 
quedan habitantes en ella que no hayan huido. 

Aunque es difícil saber si estas narrativas presentan hechos 
veraces o son ornamentaciones de eventos que ocurrieron y después 


fueron transformados por estos historiadores, al menos sí coinciden 
en registrar la presencia vikinga en Sevilla en el año 844, la toma 
de la ciudad por los atacantes y la derrota final de las huestes a 
manos de un ejército de origen variado. No es quizá demasiado 
importante determinar si los detalles de estas narrativas reflejan con 
precisión lo ocurrido, pues esa subjetividad es propia de cualquier 
registro histórico en cualquier período. La adición de detalles de 
dudosa certeza nos aporta una información valiosísima de cómo el 
pueblo árabe percibía a la cultura vikinga, y cómo estos se 
convirtieron en los perfectos adversarios que ensalzan las 
actuaciones heroicas de su pueblo. Las fuentes latinas del norte 
peninsular también hacen lo propio, convirtiéndose los vikingos en 
figuras monstruosas que ensalzan aún más el valor de los obispos 
gallegos que contra ellos levantaron espada o rezos. 

El episodio sevillano del 844 se cierra con una gran batalla y la 
victoria andalusí. Contra el gran número de vikingos que se había 
adueñado del Guadalquivir —y contra su gran número de barcos—, 
el ejército del emir y de los Banu Qasi consiguen una victoria que 
queda reflejada, de manera probablemente exagerada y decorada, 
en el siguiente pasaje del cronista marroquí Ibn Idari: 


Después de utilizar armas de asedio y defensa, el ejército hizo huir a 
los vikingos. Los árabes mataron a quinientos de sus hombres y 
capturaron cuatro de sus barcos, los cuales quemaron después de 
haber saqueado cualquier cosa de valor. Gran número de vikingos 
fueron pasados por la espada; otros fueron ahorcados en Sevilla y a 
otros los colgaron de palmeras en el lugar de la batalla. Una treintena 
de sus barcos fueron quemados. Los que consiguieron escapar 
embarcaron hacia Niebla y Lisboa y jamás se supo de nuevo de ellos. 
En total, pasaron cuarenta y dos días desde su llegada a su expulsión. 
Su líder y todos ellos pasaron por nuestra espada como castigo divino 
por sus crímenes. El emir comunicó el feliz desenlace a todas sus 
provincias, y les mandó la cabeza del líder vikingo y de doscientos de 
los mejores guerreros vikingos. 


CONTRA LOS TIRANOS: VIKINGOS 


No todas las interacciones con los vikingos fueron tan violentas. Ya 
en el primer capítulo podíamos intuir que el objetivo final de 
cualquier vikingueada es conseguir bienes que más tarde se 
traduzcan en estatus, pudiendo conseguirse estos bienes a través del 


saqueo, el comercio o las actividades mercenarias. De igual manera 
que los vikingos supieron aprovechar las circunstancias políticas en 
Bizancio para asegurarse puestos de importancia en las redes 
comerciales o en la muy bien pagada guardia imperial, en otras 
partes de las zonas de contacto vikingo también se dieron 
circunstancias ventajosas tanto para los vikingos como para los 
habitantes de esas zonas. 

En la primera mitad del siglo XI, Galicia llevaba doscientos años 
de contacto continuado con vikingos. Aún seguirían teniendo 
contacto violento con ellos hasta bien pasado el final de la Edad 
Vikinga, pero los Northomanni Lordomanni o Leodomanes 
(variantes del nombre que les dieron los cristianos de la península a 
los escandinavos) eran bien conocidos en Galicia, y sus llegadas 
seguían causando el caos tanto en la costa como en el interior. Sin 
embargo, también existen escritos coetáneos que revelan la cara 
más ventajosa del contacto con los vikingos. Este es el caso de un 
documento lucense medieval que nos habla de unos sucesos 
ocurridos en el año 1032 en la actual parroquia de Labio. En medio 
de grandes tensiones políticas e insurrecciones de los poderes 
aristocráticos gallegos contra el rey Bermudo IIL un grupo de 
vascos, quizá implantados en territorio hostil como aliados a la 
corona de Bermudo, construyeron una fortificación en lo alto de 
una gran peña. Desde esa base, se dedicaban a robar y quemar 
iglesias y tierras, asesinar a los campesinos, y en general sembrar la 
destrucción en el área donde se habían asentado. Tanto es así que 
dejaron la tierra yerma, y los habitantes y eclesiásticos de la zona 
estaban desesperados por que alguien venciese a los tiranos 
foráneos, así que solicitaron ayuda. Uno de los condes que 
continuaba rebelándose contra el rey decidió acudir al auxilio de 
estas gentes y, junto con otros nobles y un ejército de vikingos, 
consiguieron rodear la fortaleza vasca, quemarla y acabar con los 
enemigos. 

Que un grupo de vikingos acuda al auxilio del pueblo gallego no 
es sorprendente, pues muy probablemente habían establecido un 
acuerdo como mercenarios al servicio del mismo conde a quien en 
esta ocasión ayudaban a derrotar a los agresores vascos. En una 
situación política tan inestable donde los condes hubieron de 
fortalecer su poderío bélico para poder competir con las fuerzas 


reales no es de extrañar que más de un conde gallego tuviera 
contratado a su servicio a un grupo de mercenarios vikingos. 

A veces no es un conde o un poder aristocrático el que contrata 
los servicios de los guerreros escandinavos, sino que es el pueblo 
mismo el que entra en coaliciones con los vikingos para librarse de 
un mal mayor. Incluso pasada la Edad Vikinga, los escandinavos 
siguieron realizando razias y consiguiendo botín en Galicia. 
Además, siguieron aprovechando estas incursiones para fines 
comerciales, con lo que encontramos ejemplos de actividades 
mercenarias hasta bien entrado el siglo Xt. Una de las obras de la 
literatura islandesa donde más se menciona Galicia es la Saga 
Orkneyinga. Es una obra que compila la historia de las islas 
Orcadas desde el siglo Ix hasta su composición en el siglo XII 
combinando la narrativa histórica con narrativas orales y el 
folklore. La intención de esta saga es centrarse en las vidas de los 
jarls de las Orcadas, que fueron una suerte de condes que 
ostentaban el poder político sobre las Orcadas, Shetland y parte de 
Escocia durante la Edad Vikinga y posteriormente. Aunque su 
condición de vasallos de Noruega no se formalizó hasta el siglo xXIL, 
los jarls de las Orcadas siempre tuvieron conexiones con los reyes 
noruegos. Uno de los jarls de Orkney, en concreto Rógnvald Kali 
Kolsson, es protagonista de una de las secciones de la Saga 
Orkneyinga que de mayor interés resulta a quien quiere saber más 
sobre las relaciones entre los orcadianos y la península ibérica. Este 
conde vivió en la primera mitad del siglo XII y, como los otros jarls o 
líderes vikingos antes que él, pasó gran parte de su vida en 
expediciones, viajando por el mundo con propósitos tan variados 
como el robo, la diplomacia o la peregrinación —no olvidemos que 
ya en este siglo el proceso de cristianización se había completado en 
Escandinavia. 

En este episodio en concreto, el conde Rógnvald se dispone a 
realizar una peregrinación a Tierra Santa con quince barcos, lo cual 
representa un viaje de prestigio que dota al conde viajante de cierto 
estatus. De camino a Tierra Santa, puesto que se acercaba la 
Navidad, el jarl y sus hombres —incluido un obispo que viaja con 
ellos— deciden pasar estas fiestas en Galicia, y al atracar los barcos 
y bajar a puerto, exigen a los habitantes de esa región que instalen 
un mercado para poder abastecerse durante su estancia. Esta viñeta 


en la historia nos enseña una cara sorprendente de las relaciones 
escandinavo-gallegas: había una expectativa de comercio, una 
rutina entre ambos pueblos donde los escandinavos esperan 
comprar bienes de los lugares a donde llegan en lugar de robarlos. 
En esta ocasión, sin embargo, la gente local les asegura que tienen 
poco para venderles, pues la comida y otras necesidades básicas 
escasean. El jarl y su gente insisten en que se les facilite el mercado 
que desean, tornándose su tono amenazante. Los representantes del 
pueblo acceden a montar el mercado hasta Cuaresma con una 
condición: que el conde y sus secuaces les ayuden a expulsar a un 
tirano extranjero que se había asentado en sus tierras y oprimía al 
pueblo, a cambio de lo cual también podrían quedarse con 
cualquier botín que encontraran en el castillo del tirano. Este tirano 
se llamaba Godofredo y amedrenta al pueblo con amenazas y 
ataques si se le oponen en algo. Estando necesitados de alimento, 
los orcadianos acceden a interceder por el pueblo con Godofredo. 
Así pues, pasan las navidades entre los gallegos de la zona, pero sin 
realizar ningún ataque. Esto se debe en parte a que el obispo que los 
acompaña les prohíbe usar la violencia durante las festividades, 
pero también quizá a que, una vez conseguido el mercado, los 
nobles no consideran la situación de extrema urgencia y dejan pasar 
el tiempo sin actuar. Sin embargo, pasada Navidad, el conde decide 
que han de honrar la promesa hecha, y los nobles planean rodear el 
castillo con maderos para luego prenderles fuego y conseguir 
destruir la argamasa de los muros. Godofredo, el tirano, es un 
hombre culto e inteligente con dominio de muchas lenguas. 
Disfrazándose de mendigo, sale de forma secreta del castillo y se 
interna en el campamento de los orcadianos. Pidiendo comida y 
hablando francés con ellos, Godofredo consigue la alianza de uno de 
los hombres del jarl, comprando su lealtad con promesas de 
riquezas. Poco después, el ejército del jarl asedia el castillo y 
consigue debilitar la fortaleza con el fuego. Al entrar en la fortaleza, 
matan a muchos hombres y perdonan a los que se rinden, pero 
Godofredo consigue escapar. Tras este evento, los héroes de esta 
narrativa embarcan de nuevo y se dirigen hacia los territorios de 
taifas de la península, donde la saga nos cuenta que siguen robando 
y recolectando botín. Después de sortear peligros en alta mar, los 
barcos siguen realizando razias por la costa hasta pasar el Estrecho 


de Gibraltar y dirigirse luego al norte de África. 

No hemos de tomar este episodio de la Saga Orkneyinga al pie 
de la letra puesto que las sagas son narrativas que se pueden 
considerar  pseudohistóricas según nuestra tradición de 
historiografía actual y recogen tanto hechos veraces como 
elementos más legendarios o literarios asociados a los personajes 
que presentan, que en este caso sí son históricos. Sin embargo, esto 
no significa que no tengan valor como textos históricos, pues 
reflejan un conocimiento de la cultura anterior a la que pone por 
escrito la saga, las narrativas orales que se habían transmitido, 
personajes reales (más o menos ornamentadas sus historias), y 
también nos dicen mucho de la Islandia en la que se escribieron los 
textos. Lo que sí queda claro al leer este pasaje de la saga es que 
muchas de las tradiciones vikingas o los comportamientos propios 
de la persona que sale de vikingueada, que se une a una expedición, 
son los mismos desde el comienzo de la Edad Vikinga hasta bien 
entrada la Edad Media. El conde Rógnvald está haciendo 
prácticamente lo mismo que los vikingos llevaban más de dos siglos 
haciendo: embarcar en el norte, en su patria, realizar incursiones 
violentas e intercambios mercantiles, incluido el comercio de su 
habilidad guerrera como mercenarios, rodear la península atacando 
fieramente áreas clave del territorio musulmán y luchando por 
cruzar el Estrecho de Gibraltar para luego atacar zonas del norte de 
África. De hecho, este recorrido es muy parecido al realizado por las 
huestes vikingas que atacaron Sevilla en el año 844 y prácticamente 
idéntico al recorrido de un gran ejército vikingo que asedió toda la 
península, la costa marroquí y las Baleares en el año 859, y del que 
hablaremos más en el último capítulo. 

VIAJES TRANSATLÁNTICOS Y ENCUENTROS CON NATIVOS 


En agosto de 1492 Cristóbal Colón partió desde un puerto en 
Huelva con el objetivo de buscar una nueva ruta hacia Asia que 
permitiera mejores posibilidades comerciales. Este viaje cambiaría 
la historia del mundo occidental para siempre, pues su llegada 
inesperada a un continente que bloqueaba el paso hacia Asia supuso 
el comienzo del desatado expansionismo hacia las Américas y la 
colonización del continente por las potencias europeas. El 
descubrimiento de América es normalmente el momento simbólico 


que frecuentemente se utiliza para determinar el comienzo de la 
Edad Moderna. Sin embargo, es importante entender que, aunque el 
cambio cultural que ronda esta fecha histórica es muy significativo, 
y que los acontecimientos precipitados por el viaje de Colón 
también lo son, es equívoco referirse al resultado de su expedición 
como «el descubrimiento de América». Quizá se les hubiese 
olvidado a los europeos del siglo xv, pero América ya había sido 
descubierta con anterioridad. 

Obviamente, América ya había sido descubierta hace miles de 
años por las gentes que, emigrando de Asia, se habían convertido en 
los habitantes nativos del continente americano. Sin embargo, el 
descubrimiento de América a ojos del Viejo Mundo ocurrió no en el 
1492, sino en el 985. Ese fue el año en el que un vikingo llamado 
Bjarni Herjólfsson avistó tierras americanas cuando una tormenta le 
hizo perder el rumbo en su periplo de Islandia a Groenlandia. 

GROENLANDIA: TIERRA VERDE Y FÉRTIL 


Nuestra fuente de información más extensa sobre la llegada de los 
vikingos a Norteamérica reside en las sagas y documentos 
islandeses que recuentan las aventuras de los vikingos que primero 
llegaron al continente y las vidas y vicisitudes de aquellos que se 
quedaron a residir en él. En la actualidad también disponemos de 
una creciente cantidad de trabajo arqueológico que confirma lo que 
narran las fuentes islandesas y nos proveen de más detalles sobre el 
paso de la cultura escandinava por regiones nororientales de 
Norteamérica. 

Todo comenzó con un vikingo llamado Erik el Rojo quien, 
después de una vida repleta de exilios y asesinatos, en el 985 fundó 
el primer asentamiento islandés en Groenlandia, o al menos el 
primer asentamiento suficientemente significativo para ser recogido 
en los registros históricos islandeses. Erik pasó tres años de exilio en 
una tierra hasta entonces mayormente desconocida y al volver a 
Islandia intentó convencer a sus compatriotas de viajar con él de 
vuelta a esa tierra nueva y asentarse allí. Para hacer el destino más 
atractivo le dio el nombre de Groenlandia, que significa «la tierra 
verde». Erik consiguió su propósito y navegó con un gran número 
de personas que se asentaron en dos comunidades en el sureste de 
Groenlandia. Los nuevos asentamientos explotaron las partes 


fértiles, donde construyeron granjas y donde se realizaba la mayor 
parte de la vida. Sin embargo, uno de los alicientes económicos 
para permanecer en Groenlandia, pues ni era tan verde ni tan fértil 
como Erik había prometido, era la cantidad de materiales de 
prestigio que podían conseguir en las costas árticas: pieles de oso 
polar y marfil de colmillo de morsa o de narval. En sus viajes al 
norte desde sus asentamientos para poder acceder a tan valiosa 
caza, los vikingos entraron en contacto con otra cultura que 
habitaba las regiones más septentrionales de la isla. Se trataba en 
realidad de dos culturas paleo-esquimales que cohabitaron en 
Groenlandia con los vikingos: la cultura Dorset y, más adelante, la 
Thule. Ambas migraron de la zona ártica norteamericana y se 
asentaron en Groenlandia, donde tuvieron contactos posiblemente 
comerciales con los vikingos, de quienes recibían hierro. 
Seguramente intercambiaron materiales como marfil con los 
escandinavos, que se referían a ellos como skrclingjar, de 
etimología confusa, y entre otras acepciones puede significar «los 
que gritan» o «los que llevan pieles». Lo curioso es que los 
skrcelingjar no aparecen solamente en las narrativas islandesas que 
hablan del asentamiento de Groenlandia, sino que son personajes 
fundamentales para el desarrollo de los eventos que siguieron al 
«descubrimiento» de América por los vikingos. 
LA TIERRA DEL VINO 


En torno al año 985, el comerciante y expedicionario Bjarni 
Herjólfsson intentaba llegar a Groenlandia para visitar a su padre, 
quien se acababa de asentar allí con aquellos que habían seguido a 
Erik desde Islandia. Tras tres días de viaje, el barco de Bjarni se ve 
envuelto en niebla y, preso del mal tiempo, tras días de viaje acaba 
llegando a una tierra plana de grandes bosques que no se 
corresponde con las descripciones de Groenlandia que había 
escuchado. No queriendo detener su viaje, Bjarne continúa 
explorando esas aguas y encuentra dos islas más antes de conseguir 
llegar a casa de su padre en Groenlandia. Bjarne acude a visitar al 
jarl Erik, aquel que había creado los primeros asentamientos 
groenlandeses, y le cuenta su viaje y las tierras que había avistado. 
A pesar de que Bjarne es acogido por Erik y convive como miembro 
de prestigio en su casa, sí se burlan algo de él por mostrar tan poca 


curiosidad por el descubrimiento. ¿Cómo no atracó Bjarne en ese 
nuevo mundo? ¿Cómo no exploró esos bosques? ¿Tan poca 
ambición exploradora tenía que algo tan prestigioso como descubrir 
una nueva tierra, como había hecho Erik, mo le parecía 
extraordinario? En una época donde la exploración, el 
descubrimiento y la colonización tienen tanta importancia para los 
vikingos como quinientos años más tarde tendría para todos los 
europeos, la aventura de Bjarne no podía quedarse solo en un 
avistamiento. 

En casa de Erik vive su hijo, Leif, un hombre con tanta pasión 
por la exploración como su padre. Tras escuchar noticias sobre el 
avistamiento de Bjarne, Leif visita a Bjarne y le compra su barco. 
Consigue también una banda de treinta y cinco hombres para que 
viajen con él a buscar los territorios que había visto Bjarne y 
explorarlos. Leif quiere que su padre le acompañe y, aunque Erik es 
ya mayor y le dice que está demasiado entrado en años como para 
volver a retomar las aventuras marítimas de su juventud, Leif le 
ruega que acceda, pues Erik tiene buena suerte y la suerte era el 
bien más preciado que se podía tener en una campaña vikinga. Sin 
embargo, de camino al barco Erik se cae de su caballo y se hace 
daño en un pie. Viendo en esto un mal augurio, Erik concluye que 
no es su destino descubrir más países, y Leif se prepara entonces 
para marcharse sin su padre. En compañía de sus hombres, Leif 
llega rápidamente a la última de las islas que Bjarne había avistado, 
pero esta vez atracan el barco y bajan a tierra. Lo que encuentran 
los exploradores es una tierra gélida, con grandes icebergs por todas 
partes y poco atractiva para realizar asentamiento alguno. Leif sí se 
regocija de no haber hecho como Bjarne y al menos haber llegado a 
pisar el lugar, y llama a su descubrimiento Helluland, que significa 
«la tierra de las piedras», pues entre el mar y las montañas del 
interior había gran cantidad de piedras planas y enormes. En la 
actualidad se cree que esta tierra puede ser la isla de Baffin u otras 
áreas en la misma latitud. Tras navegar un poco más, Leif y sus 
compatriotas encuentran la segunda tierra que había avistado 
Bjarne, llegan a ella y Leif le pone el nombre de Markland, que 
significa «tierra de bosques», pues el lugar estaba poblado de 
árboles y playas de arena blanca. Es muy posible que esta tierra 
fuera parte de Labrador, que tiene una zona muy boscosa que casa 


bien con la descripción de la saga. Aún Leif y su banda llegan a otra 
isla, esta vez sin ponerle nombre, desde la que pronto llegan a la 
tierra que Bjarne había descrito, y con gran emoción entran su 
barco por la desembocadura de un río, que a su vez llevaba a un 
lago, donde atracan y montan las tiendas de campaña de piel que 
portaban para la ocasión. 

Los tripulantes se encuentran ahora asentados en un 
campamento en suelo americano y se regocijan de la calidad de la 
tierra, la cantidad de pasto y las posibilidades que este 
descubrimiento les brinda. De hecho, les parece que incluso el 
tiempo es más clemente que en Groenlandia o en Islandia y que los 
días allí tenían una duración más estable que de donde venían, pues 
incluso en el día más corto del año tenían luz desde pronto en la 
mañana hasta las cuatro y media de la tarde. Deciden pasar el 
invierno allí y para ello construyen tres casas, la tipología de casa 
rectangular que esperaríamos en cualquier asentamiento vikingo. 
Leif establece una rota de exploración, donde la mitad de los 
hombres salen cada día pero solo tan lejos como el sol les permita 
volver antes de su caída, turnándose él como los demás hombres en 
la exploración y las tareas del hogar. Un día, uno de sus hombres, 
un alemán al que Leif quiere como si fuese un familiar, desaparece 
del campamento y, temiendo alguna desgracia, van en equipo a 
buscarle. No habían tenido que caminar mucho buscando cuando el 
desaparecido llega hacia ellos tambaleándose. Aunque al principio 
comienza a hablar en alemán y le cuesta bastante comportarse con 
sobriedad, les explica que ha encontrado grandes viñas y mucha 
uva, lo cual explica su grado de embriaguez. Leif, contento de tal 
hallazgo, hace a sus hombres cortar vides y cargar madera en el 
barco, pues es un bien que escaseaba en Groenlandia, y parten de 
nuevo hacia su patria. Debido a tan preciado hallazgo, Leif decide 
llamar a esta tierra Vinland, o «la tierra del vino». De camino a 
Groenlandia, para aún más demostrar la buena suerte que 
acompañaba a Leif, consiguen salvar a los supervivientes de un 
naufragio que había quedado varado en una roca en medio del mar. 
No es ninguna sorpresa que, al llegar a casa, y tras tantas 
peripecias, descubrimientos, riquezas y respeto ganado, Leif fuera 
apodado Leif el Afortunado. 

Ya de vuelta en Groenlandia, tras la muerte de su padre Erik, 


Leif invita a su hermano Thorvald a utilizar su barco para viajar a 
Vinland, pues Thorvald estaba interesado en explorar esa región de 
manera más exhaustiva. Pronto la narrativa vuelve a poner a los 
vikingos en suelo norteamericano, y Thorvald decide viajar desde el 
campamento que Leif había establecido el año anterior hacia el 
oeste primero y después el este sin encontrar apenas rastro de 
presencia humana. En su viaje van descubriendo zonas boscosas e 
islas hasta llegar a un lugar muy bello, una punta de tierra cubierta 
de bosques entre estuarios. Thorvald se queda prendado del lugar y 
decide que quiere construir una casa en esa localización. Sin 
embargo, cuando bajan del barco para comenzar su asentamiento 
en este cabo, la narrativa toma un giro sorprendente. Thorvald y sus 
hombres ven en una zona cercana tres bultos. Al acercarse se dan 
cuenta de que estos tres bultos son tres canoas hechas de cuero, y 
que debajo de cada barco, hay tres hombres. Entran en lucha con 
esos nueve hombres y los matan a todos excepto a uno, que 
consigue escapar. Poco después, desde el estuario, el grupo de 
vikingos ve salir un gran número de canoas. Los habitantes del 
estuario, que el escritor de la saga llama skrcelingar —al igual que 
los coterráneos de los vikingos en Groenlandia—, surgen de sus 
casas en gran número para luchar contra los escandinavos. Thorvald 
ordena protegerse de la lluvia de flechas que estos les lanzan 
creando una pantalla de escudos a bordo del barco y refugiándose 
tras ellos sin presentar ataque directo. Al cabo de un tiempo, los 
skrcelingar cesan en su ataque y huyen con prisa, y Thorvald se 
cerciora de que ninguno de sus hombres haya resultado herido. Por 
suerte para ellos, los hombres salen de la batalla intactos, con 
excepción de Thorvald, que no es tan afortunado como su hermano 
Leif y ha sido herido de muerte por la flecha de un skrceling. Antes 
de morir Thorvald pide a sus hombres que lo entierren en la zona 
de la punta boscosa que tanto le había gustado para construir su 
morada. Quizá aún hoy resida allí Thorvald, hijo de Erik, en un 
pequeño túmulo que todavía no ha sido encontrado. 
LAS COLONAS QUE DOMINARON VINLAND 


En la historia de la presencia vikinga en América hay dos figuras 
que destacan por encima de las demás. Aunque no descubrieron el 
continente o crearon el primer asentamiento temporal, sus nombres 


han quedado recogidos para la posteridad como personajes clave en 
la narrativa de las sagas de Vinland, que es como se denomina al 
grupo de las sagas que recogen los episodios referentes al contacto 
vikingo con Norteamérica. Se trata de Gudrid y  Freydis, 
exploradoras y colonas islandesas. 

Gudrid nació en el seno de una poderosa familia islandesa. Su 
padre había decido dirigirse a Groenlandia para acompañar a Erik 
el Rojo después de su vuelta de Vinland. Sin embargo, la Saga de 
los Groenlandeses nos cuenta que Gudrid y su padre estaban en el 
grupo de náufragos que Leif rescató —algo que, como antes hemos 
mencionado, le había valido el sobrenombre de Leif el Afortunado. 
El infortunio sigue a Gudrid durante este período de su vida pues, 
después de ser recatados y vivir en Groenlandia durante un tiempo, 
su marido muere debido a una plaga y ella queda residiendo en 
Groenlandia con su padre. 

En las sagas, Gudrid es un personaje ideal en el que retratar el 
paso de la religión vikinga al cristianismo, que había llegado a 
Islandia a la par que el descubrimiento de América. Las tensiones 
entre la antigua religión y la nueva las reflejan ya los autores de las 
sagas en la relación entre dos generaciones: Erik el Rojo permanece 
pagano, mientras que sus hijos son ya cristianos. Sin embargo no 
son estas grandes tensiones, y la saga muestra ambas tradiciones 
conviviendo bajo el mismo techo. Uno de estos pasajes ya muestra 
la fuerza de Gudrid y la intención del autor de ensalzarla como 
heroína cristiana en la historia. Cuenta la Saga de Erik el Rojo que 
había habido un período de pesca muy pobre en Groenlandia, lo 
que preocupaba a la población. En la comunidad donde residía 
Gudrid con su padre había una profetisa que solía acudir 
anualmente a las casas de la gente para predecir el futuro y 
dilucidar el destino de los habitantes. Una profetisa de este tipo, 
que sería reconocida como una mujer sabia y poderosa en su 
comunidad, se denomina vólva en la tradición nórdica. La vólva en 
cuestión es invitada con grandes honores a la casa de un líder local 
que quiere saber si mejoraría la temporada de pesca. El líder invita 
a sus vecinos de más prestigio al festejo y la cena donde se recibirá 
a la vólva, y entre los invitados está Gudrid. La vólva entra en la 
casa vestida con atuendos propios de su clase, con un mantón azul 
con gemas bordadas y collares de cuentas de cristal coloridas. Su 


cabeza está cubierta con pieles de armiño, que también forran sus 
guantes blancos y porta una gran vara adornada. Hay un gran 
prestigio y respeto en todo lo que rodea a este personaje, y los 
grandes honores que se le profieren se ven reflejados en el festín 
culinario que le ofrecen: gachas cocidas en leche de cabrito y 
corazones asados de todos los animales que se podían encontrar. 
Después de descansar la noche en casa de su anfitrión, la vólva está 
preparada para realizar los rituales necesarios en la predicción del 
futuro. Para ello, necesita de mujeres que conozcan los cantos del 
ritual y la única mujer presente que los conoce es Gudrid, pues los 
había aprendido en su niñez. Sin embargo, en un principio Gudrid 
no quiere ayudar con los cantos. Ella es ahora una mujer cristiana y, 
como tal, no quiere participar activamente de los ritos de su 
anterior religión. Sin embargo, habiendo el autor protegido la 
integridad cristiana de Gudrid con esta negativa, también retrata 
una característica importantísima en la Edad Vikinga: la de ser un 
buen invitado. Por respeto a su anfitrión, Gudrid accede al final a 
participar en el ritual junto con otras mujeres. Se ponen todas en 
círculo alrededor de un pedestal con un asiento para la vólva. 
Cantan las canciones y la vólva les augura un aumento en la pesca 
al llegar la primavera. Como regalo a Gudrid por haber accedido a 
ayudar, la vólva realiza una profecía sobre el futuro de la mujer: a 
pesar de que se casará pronto con un hombre de bienes islandés, no 
le durará mucho ese matrimonio, pues su destino se encuentra en 
Islandia, donde de ella descenderá una estirpe de gran excelencia y 
brillante porvenir. 

Con esta profecía ocurre un cambio en la aventura que ya era la 
vida viajera de Gudrid. Confirmando lo que se había augurado, 
pronto llega de Islandia un comerciante llamado Karlsefni. Karlsefni 
era un gran hombre, un exitoso comerciante y muy querido por su 
gente. Tras pasar el invierno en la misma comunidad que Gudrid, 
pide su mano en matrimonio y, así, cumpliendo la profecía, Gudrid 
se casa con un islandés. Gudrid lleva ya mucho tiempo oyendo 
hablar de las maravillas que ofrece Vinland y convence a su nuevo 
marido de trasladarse allí. Karlsefni acepta, y no solo a realizar el 
viaje y explorar, sino a asentarse allí de forma más permanente. 
Otras mujeres y hombres se unen a la expedición y pronto se forma 
un gran grupo de colonas y colonos que desean vivir en los 


territorios norteamericanos que tanto elogio habían recibido de 
quienes allí estuvieron. En esta expedición encontramos a otra 
colona de tanta bravura como los exploradores de su familia que 
habían sido pioneros en América: la hermana de Leif, Freydis. Una 
gran cantidad de personas con sus pertenencias, algo de ganado y 
probablemente algunos niños se preparan para partir juntas en 
caravana transatlántica hacia la tierra del vino. 

Una vez llegados, establecen un campamento de invierno donde 
pasar la peor parte del año y desde el que poder explorar la tierra. 
Muchos de los colonos no se prepararon tan inteligentemente para 
el invierno y pasaron su tiempo explorando y admirando las 
maravillas de la nueva tierra. Sin embargo, la tierra del vino les 
sorprendió con un invierno duro y una gran falta de caza. Aquí el 
autor de la Saga de Erik el Rojo aprovecha para demostrar el poder 
del dios cristiano frente a los dioses vikingos. Los nuevos habitantes 
de Vinland, hambrientos, rezan al dios Tor para que les envíe algo 
de comer, tras lo cual llega una ballena varada a las costas de su 
asentamiento. La ballena se cocina entre gran jolgorio y todos 
comen con apetito creyendo solucionados sus problemas. Sin 
embargo, grandes problemas digestivos esperan a aquellos que 
habían comido la carne. Al ver que su situación empeora, la 
población comienza a rezar al dios cristiano y es entonces que 
pueden acceder a la pesca, caza y recolección, consiguiendo así 
pasar el invierno sin hambre. 

Gudrid y el resto de la colonia viajan más hacia el sur al llegar la 
primavera, y encuentran fértiles tierras ricas en caza y pesca. 
Deciden fundar un campamento de verano en este lugar al que 
llaman Hop, «la laguna del estuario», y allí pasan un tiempo 
dejando pastar a su ganado y disfrutando de los recursos tan 
agradables que ofrecía el lugar. En estos meses de disfrute de su 
nuevo hogar, Gudrid protagoniza un evento digno de recordar: da a 
luz al primer europeo nacido en el continente americano. Un día, 
algo ocurre que asusta a los vikingos que tan tranquilos se 
encontraban: nueve canoas aparecen frente al campamento y los 
nativos en su interior lanzan gritos. Los colonos se acercan con un 
escudo blanco en señal de paz y los nativos desembarcan para 
quedarse mirando a los colonos con gran sorpresa. Unos meses más 
tarde, los nativos vuelven a visitar la colonia, esta vez en una gran 


cantidad de canoas. De manera pacífica, los vikingos y los nativos 
americanos comienzan un mercado de intercambio. La narrativa 
especifica que los nativos preferían adquirir telas de color rojo, y a 
cambio proveían de pieles. Parece ser que estaban interesados en la 
compra de espadas y lanzas, pero los vikingos no quisieron 
comerciar con sus armas. Todo fue bien con los skrcelingar durante 
un tiempo, pero un día las relaciones mercantiles dieron un giro y 
un gran número de nativos los rodearon y comenzaron a atacarles. 
La gente en la colonia entró en pánico. Una lluvia de flechas y 
proyectiles de catapulta caía sobre los vikingos, que comienzan a 
huir despavoridos, pues aunque estaban armados y preparados para 
la batalla, su enemigo y las técnicas guerreras de este despiertan el 
caos y el terror en la comunidad. Sin embargo, una figura se ensalza 
como la valentía personificada y salva a la colonia de una muerte a 
base de flechas de sílex: Freydis. 

Freydis es una de las exploradoras y colonas más brutales y 
temerarias. Ya durante las preparaciones para el viaje a Vinland, 
Freydis demuestra su astucia y determinación llevando una 
comitiva de hombres y mujeres escondidos en sus barcos más 
grande de la que se le permitía y haciéndose con las mejores casas 
del campamento inicial a expensas de engañar a otros compañeros 
de viaje. Una vez allí, el autor de la saga disfruta describiendo a 
Freydis como una asesina maquiavélica, pues con engaños roba el 
barco más grande de su comunidad y acaba ordenando matar a un 
gran número de hombres y mujeres, algunos de los cuales caen por 
el brazo guerrero de Freydis que bien sabe blandir un hacha. Las 
acciones de Freydis no son siempre sutiles pero sí efectivas, sea lo 
que sea que se proponga. Así pues, en el día de los ataques de los 
skrcelingar, Freydis es la única persona en toda la colonia que 
consigue frenarlos. Al observar que su gente comenzaba a huir 
despavorida, Freydis se burla de ellos y les llama cobardes. Se jacta 
de que ella daría un mejor espectáculo si tuviese un arma, pues 
piensa que estos enemigos deberían pasar por la espada fácilmente 
y no causar la cobardía de los vikingos. Todos los hombres 
alrededor ignoran su arenga y Freydis, con gran dificultad porque 
está en los últimos meses de su embarazo, se adentra entre la 
multitud acercándose al foco del ataque. Freydis salta sobre el 
cuerpo de uno de los vikingos que habían resultado muertos en el 


encuentro, se agacha y recoge la espada, preparándose para 
defenderse de los muchos skrcelingar que ahora corren hacia ella 
para terminar con su vida. Cuando ya casi están encima de ella, 
Freydis se baja la parte de arriba de sus vestiduras y, para sorpresa 
de los atacantes, comienza a golpear uno de sus pechos con la 
espada de forma brutal, mientras lanza un grito de batalla feroz a 
los atacantes. Estos, súbitamente atemorizados ante esta visión de 
frenesí guerrero, se amedrentan y huyen en sus canoas. Es 
interesante que, a pesar de que el autor de la obra no ha querido 
mostrar comportamientos positivos en Freydis durante la saga, aquí 
muestra a los demás miembros de la expedición felicitando a 
Freydis por su coraje. Sin embargo, en otras versiones de esta 
historia, los colonos no encuentran su comportamiento adecuado. 
Estamos leyendo, al fin y al cabo, obras escritas por hombres 
cristianos un par de siglos después de los eventos, y tales 
comportamientos en mujeres, para más inri casadas y embarazadas, 
en una obra que ensalza la cristianización, no son muestra de 
comportamiento deseables. Así pues, la pobre Freydis acaba 
recibiendo una profecía también que se yuxtapone a la recibida por 
la cristiana Gudrid: su estirpe nunca prosperará. 
UNA CASA VIKINGA EN CANADÁ 


Los personajes antes relatados fueron muy probablemente 
personajes reales. Esta tipología de sagas donde se detalla la historia 
de las fundaciones de lugares como Islandia o Groenlandia, en su 
concepción fueron entendidas por sus autores como documentos 
historiográficos. Y a pesar de que incluyen una gran cantidad de 
eventos puramente ornamentales, de historias fantásticas basadas 
en las narrativas orales que habían llegado hasta los autores 
medievales desde la Edad Vikinga, y de invenciones cristianas de los 
autores que tenían en mente defender ciertas tradiciones sobre 
otras, las narrativas que presentan las sagas sí tienen muchos 
elementos certeros y son de gran valor para comprender la cultura e 
historia del pueblo vikingo. 

Con respecto a las sagas que contienen las historias sobre la 
llegada a América y el desarrollo de la vida vikinga en esas tierras, 
durante mucho tiempo tanto eruditos como el público se 
preguntaron si sería real el paso vikingo por América y, de así serlo, 


dónde se encontrarían los asentamientos vikingos y hasta dónde 
llegaron los escandinavos. Gracias [a unas excavaciones 
arqueológicas en los años 60 y 70 se pudo saber con certeza que los 
vikingos se habían asentado en la Gran Península del Norte en la 
isla de Terranova, y que Vinland comprendía el territorio alrededor 
del golfo de San Lorenzo. Lo que estas excavaciones sacaron a la luz 
es el yacimiento arqueológico de L'Anse aux Meadows (Fig. 4). 


Fig. 4. Casas vikingas en L'Anse aux Meadows, en Terranova. Foto: 
Wikimedia Commons. 


L'Anse aux Meadows es un conjunto de ocho construcciones, 
datadas de finales del siglo x a comienzos del siglo x1, localizadas al 
norte de Terranova. Este conjunto estuvo formado por viviendas y 
talleres, con tres grandes casas, una más pequeña, cabañas e incluso 
una herrería. Las viviendas no son las propias de un campamento de 
muy corto uso, sino que son edificaciones recias con techo, en vez 
de las casas de campaña que Leif hubiese levantado al llegar a 
Vinland, que hubiesen estado construidas de turba con techos de 
telas quizá impermeabilizadas. Las casas de L'Anse aux Meadows no 
tienen aspecto de construcción hecha rápidamente para pasar un 
solo invierno, sino que reflejan la estadía en el lugar de dos líderes 
de elevado estatus, cuyas casas son grandes y de varios habitáculos, 
y otro líder de menor estatus o poderío que estos con una casa más 
pequeña. La comunidad que presenta este asentamiento no dista de 
lo que cuentan las sagas: en total, algo menos de cien personas 
vivían en el asentamiento, lo cual también se corresponde bien con 
lo que mencionan las narrativas islandesas. Sin embargo, L'Anse aux 


Meadows no es tampoco un asentamiento permanente, pues según 
las sagas el tiempo máximo que uno de los grupos que allí se 
quedaron sería de unos tres años, aunque quizá las casas fueran 
utilizadas por otros grupos más tarde que no quedaron recogidos en 
ninguna saga. Según la arqueóloga que más ha trabajado en este 
yacimiento, Birgitta Wallace, L'Anse aux Meadows se corresponde 
con el lugar mencionado en las sagas como Straumfjoró («el fiordo 
de la corriente»), un lugar portuario, un lugar seguro desde donde 
preparar los barcos cargados de bienes para cruzar a Groenlandia, 
pero no lo suficientemente longevo como para presentar una 
necrópolis. Este lugar se acerca bastante a la descripción de uno de 
los lugares que ocupan Gudrid, Freydis, sus maridos y el resto de la 
compañía durante sus viajes. Quizá lo más sorprendente sea la 
veracidad de la historia sobre el nombre que los vikingos dieron a 
América. Vinland, la tierra del vino, un paraíso lleno de uvas que 
crecen por doquier, es un hecho. Alrededor de L'Anse aux Meadows 
y otras áreas de la zona del Golfo de San Lorenzo, las uvas silvestres 
crecen aún hoy. 

¿Por qué los vikingos abandonaron Vinland, en vez de mantener 
una comunidad mercante allí que les permitiera importar madera y 
vino, ambos bienes tan preciados en Groenlandia? Las razones 
fueron muchas, aunque nunca podremos saberlo con certeza. Por 
una parte, Vinland no era el único lugar que podía proveer de los 
recursos naturales que Groenlandia e Islandia no poseían, pues se 
podían importar de Europa. La madera y el vino se habían 
convertido en bienes necesarios en los obligatorios festines que 
formaban parte de la cultura de las salas, que eran las grandes casas 
rectangulares de los líderes y reyes donde se recibía a todos los 
invitados y se daban grandes banquetes. En esta cultura de grandes 
anfitriones, el vino se servía en las cenas al igual que el hidromiel y 
la cerveza, y se había convertido en una herramienta para el 
mantenimiento del estatus social. Y aunque Vinland proporcionaba 
un acceso a cantidades casi inagotables de uva silvestre y no había 
en el área competición por este recurso, Europa estaba simplemente 
mucho más cerca y las rutas comerciales europeas llevaban mucho 
tiempo funcionando para gran variedad de bienes. Los costes para 
mantener una ruta comercial con Vinland eran más elevados, y la 
ruta en sí menos práctica y segura, además de necesitar de un 


movimiento poblacional mayor que el que se podía conseguir desde 
Groenlandia, que en sí tampoco estaba masivamente poblada. Los 
encuentros con los skrclingar seguramente no ayudaron a los 
grupos exploradores a sentirse cómodos y debió ser un factor para 
la descontinuación del asentamiento en Vinland, pero ciertamente 
no una razón fundamental. Después de todo, los vikingos ya se 
habían conseguido asentar en territorios mucho más poblados y 
hostiles. 
UNA PIEDRA RÚNICA EN ESTADOS UNIDOS 


El conocimiento del contacto vikingo con América ha tenido un 
gran impacto cultural en el Nuevo Mundo. Aunque la presencia 
europea poscolombina obviamente no genere sensaciones de orgullo 
homogéneas entre los habitantes de las Américas, la idea de una 
presencia vikinga ha levantado pasiones, polémicas, inversiones 
desmesuradas y, en general, un sorprendente nuevo giro en el 
imaginario cultural del noreste americano. Minnesota es quizá el 
estado que más ha visto esta parte del imaginario desarrollarse e 
integrarse en los sentimientos de identidad de los habitantes del 
estado. No es sorprendente que Minnesota sea quizá el centro más 
reconocible de «lo vikingo» en la América actual, en vez de donde sí 
hubo mayor contacto vikingo evidenciado: en Canadá. Minnesota 
ha tenido, desde comienzos del siglo XIX, un gran número de 
habitantes de ascendencia escandinava, siendo el estado más 
poblado por americano-escandinavos de EE. UU. Y en un país de tan 
diversos orígenes, un crisol de culturas como es EE. UU., la 
búsqueda y el orgullo de una identidad paralela a la americana en 
el proceso de «americanización» es algo muy común. No es de 
extrañar, pues, que el equipo de fútbol americano que mejor 
representa al estado de Minnesota se llame Minnesota Vikings. Un 
vikingo con un erróneo casco de cuernos y largos mostachos rubios 
a conjunto con sus cabellos trenzados es la imagen oficial y mascota 
del equipo. Este logo fue diseñado a comienzos de los años sesenta, 
cuando también se decidió el nombre del equipo y cuando, 
curiosamente, el matrimonio formado por la arqueóloga Anne Stine 
Ingstad y el explorador Helge Ingstad descubrieron el yacimiento 
arqueológico de L'Anse aux Meadows, que seguidamente Anne Stine 
convirtió en el centro de años de excavaciones arqueológicas. 


El equipo de fútbol no es el único representante del furor que el 
pasado vikingo lleva décadas levantando en Minnesota. De hecho, 
es este un furor que ya data de hace más de un siglo. Al igual que 
los barcos vikingos que se pueden ver en Catoira, Galicia, y que 
comentábamos al comienzo de este capítulo, Minnesota tiene una 
réplica del barco vikingo del siglo 1x de Gokstad que hoy en día se 
puede ver en el Museo de Barcos Vikingos de Oslo. En los años 
ochenta, el barco realizó la travesía desde EE. UU. hasta Noruega, 
aunque ya a finales del siglo xIx se había realizado una travesía con 
otro barco réplica del de Gokstad desde Noruega a Nueva York. En 
el mismo museo donde se exhibe la réplica de Minnesota se puede 
también visitar otra gran réplica: la de una iglesia de madera 
vikinga. Sin embargo, la mayor evidencia de la historia de amor de 
este estado con lo vikingo se encuentra actualmente en otro museo 
en Alexandria, Minnesota: la piedra rúnica de Kensington. 

En el año 1898, un granjero sueco afincado en Minnesota 
llamado Olof Ohman dijo haber encontrado una gran piedra inscrita 
con extraños símbolos engarzada en las raíces de un álamo. 
Creyendo haber encontrado un objeto de valor histórico 
probablemente relacionado con los nativos del área, Ohman no 
mantiene el descubrimiento en secreto, sino que las noticias sobre la 
piedra —que pronto se observó estaba inscrita con runas— 
comienzan a expandirse. Ciertamente el final del siglo xix es un 
período donde hay un desbordado interés por lo vikingo motivado 
por la producción cultural de temática vikinga del Romanticismo, 
como veremos en el último capítulo. La piedra despertó una oleada 
de debates y desacuerdos sobre su origen. ¿Era la piedra un fraude, 
tal vez inscrita por escandinavos que conocían las inscripciones 
rúnicas de su país de origen? ¿Era la forma en la que algún 
inmigrante sueco o noruego de Minnesota había reclamado una 
unión con su nuevo hogar en EE. UU.? ¿Se trataba en realidad de 
una piedra del siglo XIv, como rezaba la inscripción? ¿Era un 
vestigio del paso de escandinavos medievales por América aun 
después del cese del contacto vikingo con Terranova y alrededores? 
¿Nos contaba una historia que no quedaba reflejada en las sagas? 

La piedra rúnica de Kensington causó polémica desde su 
hallazgo. Durante años, lingiistas e historiadores escandinavos y 
americanos aseguraron que la piedra era un fraude, un engaño que 


en nada se parecía ni en la morfología de las runas ni en el lenguaje 
empleado a lo que hubiese sido una inscripción en Escandinavia en 
la fecha que la misma inscripción señala. La piedra contiene una 
inscripción bastante larga que dice así: 


Ocho gautas y veintidós noruegos en un viaje de exploración a 
Vinland al oeste. Teníamos dos campamentos cerca de dos refugios a 
un día de viaje de esta piedra. Salimos a pescar un día. Después de 
volver a casa, encontramos diez hombres rojos de sangre y muerte. 
Ave María Virgen, líbranos del mal. Tenemos diez hombres en la 
costa para cuidar nuestros barcos, a catorce días de viaje desde esta 
isla. Año 1362. 


Y aunque la piedra rúnica de Kensington no fue hecha en el año 
1362 ni pertenece al pasado medieval escandinavo y hay un 
consenso académico mundial sobre su falsificación, supone un 
documento histórico de gran relevancia. Se trata de un claro y 
complejo ejemplo de cómo el pasado vikingo ha jugado un rol de 
importancia en la formación de identidades escandinavo- 
americanas durante un período de inmigración masiva de todas 
partes de Europa a Norteamérica. Los vikingos eran los grandes 
exploradores escandinavos que ya habían asentado raíces en 
América antes de la llegada de cualquier otro europeo, con lo que 
eran la cultura ideal sobre la que construir esas nuevas identidades. 
Y también porque como Olof Óhman pero con más rimbombancia, 
los vikingos siempre habían sido, sobre todo, inmigrantes. 
HIDROMIEL EN LA TIERRA DEL WHISKY 


La historia del jarl Rógnvald que se aliaba con los campesinos 
gallegos en el siglo XII para derrocar al tirano que les oprimía no es 
la única historia de las islas Orcadas que cabe mencionar. De hecho, 
todas las islas que hoy en día pertenecen a Escocia fueron la 
localización de distintos tipos de presencia vikinga y el territorio 
escocés actual mostró los aspectos más multifacéticos del mundo 
vikingo. Durante la Edad Vikinga esta parte de las islas británicas, 
que combina el territorio de la isla de Gran Bretaña con una gran 
multitud de islas, estuvo habitada por grupos y estructuras políticas 
vikingas muy variados, y la historia de estas islas difiere bastante de 
otras áreas de contacto vikingo. La mayoría de las islas de la actual 
Escocia se pueden dividir en lo que los vikingos llamaban 


Noródreyjar («islas del Norte»), compuesto por las Orcadas y las 
Shetland, y Sudreyjar («islas del Sur»), formadas por las Hébridas y 
las islas en el fiordo de Clyde (como Arran, Cumbrae y Bute). En 
este último grupo los vikingos también incluyeron a la isla de Man, 
que no pertenece a Escocia como las anteriores, sino que en la 
actualidad tiene un parlamento independiente pero es dependencia 
de la corona británica. 

La influencia de los vikingos en las islas escocesas y en la isla de 
Man fue tan vasta, que aún en el siglo xix se hablaba una lengua 
proveniente del nórdico antiguo, que es el nombre que hemos dado 
a la lengua que hablaban los vikingos. Así pues, en las Orcadas, las 
Shetland y en la región de Caithness en el noreste escocés, se podía 
haber escuchado el idioma llamado «norn» hasta el año 1850, 
cuando murió su último hablante. La influencia de los vikingos 
llegó más allá de los territorios donde se asentaron, pues hay quien 
dice que la presión ejercida por la piratería vikinga y el creciente 
número de territorios asentados sobre las áreas bajo control de las 
diferentes gentes de habla celta que habitaban Escocia llevó a la 
unificación de las regiones y a la formación del Reino de Alba a 
principios del siglo x. La gran mayoría de topónimos vikingos, la 
existencia de restos arqueológicos que muestran una cultura 
material vikinga bastante expandida en el espacio y así mismo 
duradera, y la combinación de documentos analísticos medievales y 
las sagas y poemas escáldicos nos muestran cuánta importancia 
tuvieron estos territorios insulares en el mundo vikingo. 


Fig. 5. Algunas piezas del ajedrez de Lewis. Foto: Wikimedia 
Commons. 


LA TORRE QUE ERA UN BERSERKER 


Como ya hemos venido observando, el siglo XIX fue una revolución 
en lo que concierne al interés por lo vikingo y quizá también por 
eso tuvieron lugar muchos descubrimientos arqueológicos de 
cultura material vikinga. Uno de estos descubrimientos realizados 
en la primera mitad de ese siglo se ha convertido en una de las 
colecciones de piezas vikingas más codiciadas y populares del 
globo: el ajedrez vikingo de Lewis. 

En abril del año 1831 los miembros de la Sociedad de 
Anticuarios de Escocia pudieron contemplar con gran asombro lo 
que un campesino había encontrado en una playa de la bahía de 
Uig, en la isla de Lewis. Esta isla pertenece al archipiélago escocés 
de las Hébridas Exteriores y fue parte de las Sudreyjar, que tanta 
influencia vikinga recibieron. Las circunstancias del descubrimiento 
que asombró a los anticuarios escoceses nos son desconocidas, y la 
historia del ajedrez durante los primeros años desde su 
descubrimiento es bastante confusa debido a las luchas entre 


instituciones varias y particulares que deseaban adquirir las piezas y 
el campesino descubridor que quería ganar la mayor fortuna posible 
con su venta. Este último quizá no supo cuán importante sería esta 
colección de piezas en los años y siglos venideros, y acabó 
vendiéndolas a un comerciante por el módico precio de treinta 
libras esterlinas. La revalorización de cada pieza ha sido 
exponencial desde entonces. Cuál sería la sorpresa del campesino si 
hubiese sabido que una sola pieza se vendería en 2019 por la 
desorbitada suma de setecientas treinta y cinco mil libras. El 
descubrimiento de las piezas ha desarrollado su propio folklore, y 
existen diversas versiones de la historia y leyendas varias que 
incluyen gnomos y elfos que las guardaban y asesinatos cruentos 
para hacerse con tan valiosa mercancía. 

El ajedrez de Lewis es un depósito de setenta y ocho piezas de 
ajedrez y catorce piezas de tablas (Fig. 5). Las piezas de ajedrez 
pertenecen a varios juegos incompletos, pero algunas de ellas 
también se pudieron utilizar para jugar a otros juegos. 
Concretamente los peones y los reyes se podrían haber utilizado 
para jugar a otro de los juegos de mesa más populares entre los 
vikingos: el hnefatafl, que era un juego de estrategia sobre un 
tablero al que no sabemos exactamente cómo se jugaba, pero sí 
sabemos que fue muy popular incluso antes de la popularización del 
ajedrez entre los escandinavos. 

Las piezas de Lewis están talladas en marfil de morsa, aunque 
algunas están hechas de diente de ballena. Las piezas del depósito 
en las que es más común centrarse son las de ajedrez, que son 
verdaderas obras de arte, pues las de tablas son simples discos. Se 
trata de piezas figurativas donde cada rol del juego de ajedrez viene 
representado antropomórficamente. Incluso la torre, que en el 
ajedrez tradicional no corresponde en nombre a un ser vivo al 
contrario que por ejemplo la reina, el rey o el obispo, queda 
representada en el juego de Lewis por un fiero guerrero. En algunos 
casos el guerrero muerde su escudo en frenesí bélico, quizá 
señalando que el guerrero en cuestión es un berserker (Fig. 6). Las 
piezas, de estilo románico-escandinavo, fueron realizadas entre el 
año 1150 y el 1200 por un artesano probablemente en Trondheim, 
Noruega, pues se han encontrado piezas similares en esta área y hay 
una correlación en el estilo artístico del ajedrez con tallados en 


edificios religiosos de la misma época en la ciudad noruega. Lo que 
sí podemos asumir es que se trataba de piezas diseñadas para la 
posesión de una persona de alto estatus, pues el valor artístico de 
las piezas indica una manufactura de alta calidad. El hecho de 
encontrar todas las piezas juntas en un depósito señala 
posiblemente que fueron enterradas por un mercante que había 
viajado de Noruega a Lewis en barco y que quizá murió y no pudo 
llegar a desenterrarlas. 

El ajedrez se compone de ocho reyes en sus tronos con lustrosas 
barbas que apoyan una espada sobre sus regazo; ocho reinas 
también en tronos que sostienen su mejilla con la mano; dieciséis 
obispos sedentes o en pie; quince caballeros (representando la pieza 
tradicional del caballo) montando pequeños caballitos islandeses y 
portando escudos, lanzas, espadas y cascos; doce guerreros, 
representando las torres y, finalmente, diecinueve peones que no 
tienen forma humana sino octogonal acabando en un ligero pico. El 
mercante que decidió esconder tal tesoro portaba pues un cargo de 
gran valor, y era consciente de ello. ¿Qué tipo de cliente querría 
comprarle un juego de ajedrez? ¿Tan popular era este juego en los 
territorios de ascendencia vikinga en la Edad Media e incluso antes, 
durante la Edad Vikinga? 


Fig. 6. Pieza de la torre del ajedrez de Lewis, representada como un 
berserker. Foto: Wikimedia Commons. 


Fig. 7. Barco de Gokstad durante la excavación arqueológica, 
Noruega, 1880. Foto: Wikimedia Commons. 


Desde luego, debido a su gran valía, estas piezas en concreto solo 
podrían ir destinadas a un líder, un jarl o incluso un rey. Juegos de 
mesa como el ajedrez, el hnefatafl que hemos mencionado antes y 
otros cuyas reglas no conocemos fueron extremadamente populares 
en la Edad Vikinga y después. Y no solo eran populares los juegos 
de inteligencia estratégica en la vida de los vikingos, al menos 
aquellos con suficientes medios para permitirse tales pasatiempos, 
sino que parece que también eran algo popular que llevarse a la 
vida que esperaban tras la muerte. Existe un gran número de 
tumbas de la Edad Vikinga que contienen juegos de mesa en sus 
ajuares entre otros elementos como armas, animales y peines. 
Parecen ser los juegos un elemento de estatus, aunque no cabe 
desechar por el hecho de encontrar los juegos solo en tumbas que 
muestran un estatus elevado, que aquellas personas de menos 
estatus no hubiesen tenido acceso a tales juegos, aunque 
probablemente de manufactura menos especial. Es curioso que los 
tableros de juegos suelen tener una conexión con los entierros en 
barcos funerarios. Esto quizá se deba a una conexión de la identidad 
de la persona fallecida con los viajes en barco donde, de acuerdo 
con los documentos históricos, se solía pasar el tiempo en las largas 
travesías jugando a juegos de mesa. En diversas ocasiones se ha 
propuesto que la capacidad para la estrategia en el ataque y la 
defensa y las habilidades intelectuales necesarias para jugar a estos 


juegos se reconocían en la Edad Vikinga como las capacidades 
propias de una persona con gran estatus guerrero, y por tanto 
formaban parte del ajuar funerario de tal individuo. De hecho, la 
sabiduría, la inteligencia y la capacidad para la estrategia en favor 
de la comunidad formaban parte de los ideales masculinos y 
femeninos de la Edad Vikinga. 


Fig. 8. Barco de Gokstad en el Museo de Barcos Vikingos de Oslo. 
Foto: Wikimedia Commons. 


El monumento funerario de Gokstad es un claro ejemplo de una 
tumba de alto estatus con barco y que incluye un juego de mesa en 
el ajuar del muerto. Se trata de un gran túmulo funerario no lejos 
de Oslo. Dentro del túmulo se encuentra una cámara funeraria que 
posiblemente estuvo decorada con un gran tapiz. Quien lea estas 
líneas probablemente se imagine un gran túmulo, pero el tamaño de 
este en la realidad quizá sobrepase nuestra imaginación, pues el 
túmulo es lo suficientemente grande para conservar un gran ajuar 
en su interior: el barco de Gokstad (Figs. 7 y 8), quizá el más 
famoso de los que han sobrevivido de la Edad Vikinga, y tres barcos 
más pequeños. Además de los barcos, el muerto —quizá un 
reyezuelo o líder que había fallecido en una batalla— fue enterrado 
con un trineo, utensilios de cocina, una tienda de campaña, camas, 
arreos de pesca, caballos, halcones, perros, pavos reales y un tablero 
de juego de mesa con un juego distinto en cada cara del tablero. 
Todo esto es lo que dejaron atrás los ladrones de tumbas que habían 


saqueado el túmulo ya quizá desde la Edad Vikinga. Como podemos 
imaginar, tal ajuar solo muestra objetos que representan el estatus y 
el tipo de vida del difunto, y la presencia del tablero y piezas de 
juego (de las que en esta tumba solo queda una) es significativa en 
este contexto. Tal vez además pudiese servir de entretenimiento en 
el paso a la vida en Valhalla. 

Los juegos de mesa como el hnefatafl o el ajedrez aparecen en 
las sagas islandesas y pueden tener alguna significancia para el 
desarrollo de la narrativa o hablar de las habilidades positivas de 
algún héroe de la saga. Este último es el caso del jarl Rógnvald Kali 
Kolsson, que a principios de este capítulo pasaba las navidades en 
tierras gallegas. En un poema recogido en la Saga Orkneyinga, 
Rógnvald se atribuye a sí mismo el ser un gran jugador de juegos de 
mesa en una lista de sus mayores virtudes, donde el ajedrez o el tafl 
compiten en importancia con conocer las runas, leer libros, ser un 
experto arquero o un músico y poeta excelente. Un ejemplo donde 
las desavenencias durante una partida de tafl toman un giro 
violento es un episodio de la Saga de Grettir, una saga islandesa 
que cuenta la vida de Grettir, un proscrito con un temperamento 
explosivo. El episodio en cuestión cuenta cómo un hombre llamado 
Thorbjorn se encontraba absorto en un juego de henfatafl en un 
gran tablero. La mujer de su padre pasa por su lado y, prestando 
atención al juego, comienza a insultar a Thorbjorn por jugar tan 
mal. Este responde a su madrastra con malas maneras y la mujer, 
enfadada por su ineptitud y sus palabras, coge una pieza del tablero 
y le golpea en la mejilla con ella. Sin embargo, le da sin querer en 
el ojo, con tan mala suerte que a Thobjorn se le sale de la cuenca y 
acaba colgando en su mejilla. Thorbjorn responde saltando de su 
asiento y zarandeando con tal fuerza a su madrastra, para más inri 
embarazada, que la deja postrada en cama, para morir de sus 
heridas en poco tiempo. No todas las sagas muestran tan terribles 
consecuencias de ser crítico sobre las estrategias de un jugador o 
jugadora de tafl. Lo que sí muestra la saga es que, aunque 
normalmente encontremos los tableros de tafl en tumbas de 
hombres guerreros y siempre se hable de estos juegos dentro del 
ámbito masculino, es un juego que también era conocido por las 
mujeres y que formaba parte del entretenimiento de aquellas que 
eran guerreras y también de mujeres de alto estatus que no lo eran. 


De hecho, la Saga de Gull-Thorir contiene un episodio donde dos 


mujeres se encuentran jugando al henfatafl en un tablero de plata y 
Oro. 


Fig. 9. Piedra rúnica de Ockelbo, Suecia, donde se puede ver a dos 
personas jugando al tafl. Foto: Wikimedia Commons. 


El ajedrez de Lewis es evidencia clara de una apreciación por los 
juegos de mesa que ya existía en la Edad del Hierro y que fue muy 
común entre las clases altas de la sociedad durante la Edad Vikinga 
y después. El orgullo de ser un buen jugador de ajedrez es en 
algunos casos mayor que el de tener gran fuerza física, como se 
puede ver en una saga islandesa donde, en una discusión entre dos 
reyes sobre quién de los dos es mejor, un rey se jacta de ser el más 
fuerte y el mejor nadador, a lo que el otro contesta: «Así es, ¡pero 
yo soy mejor jugador de tafl!». Incluso los grandes héroes del 
imaginario vikingo jugaban a juegos de mesa, como se puede ver en 
la piedra rúnica de Ockelbo (Fig. 9), en Suecia, donde dos hombres 
bebiendo de cuernos juegan a alguna forma de tafl. Quizá hace esto 
referencia a historias del héroe Sigurd, cuyo padre de acogida le 
enseña desde pequeño las artes necesarias: el tafl, las runas y a 
hablar muchas lenguas. 
ROBOS Y ENCUENTROS SEXUALES EN TÚMULOS 


Si las islas Hébridas fueron escenario del paso y presencia 
permanente de vikingos, contacto que todavía prevalece en la Edad 
Media, las Orcadas lo fueron aún más. Las Nordreyjar, como se 
llamaba este grupo de islas junto con las Shetland, fueron 
masivamente colonizadas por los vikingos, hasta tal punto que 
desarrollaron un sistema político propio (donde regía el jarl de las 
Orcadas) que ligaba a estas islas y parte del territorio del norte de la 
Escocia actual, con mayor o menor independencia, a Noruega y, ya 
a finales del siglo xv, a Escocia. Como casi todos los territorios 
donde los vikingos se asentaron, las Orcadas habían tenido una 
población anterior desde el Neolítico. Al llegar los vikingos, estaba 
poblado por gentes de habla celta mayormente de origen picto 
(originario de la zona del este escocés), aunque con alguna 
influencia, sobre todo religiosa, del pueblo gaélico (procedente del 
oeste de Escocia y parte de Irlanda). 

Sabemos con algo de certeza qué ocurrió entre las poblaciones 
autóctonas de muchos de los lugares a donde llegaron los vikingos. 
Hemos sabido de sus contactos con los skrcelingar en Canadá, de 
sus interacciones con las gentes de la península ibérica —tanto las 
violentas como las simbióticas—, de las estrechas y complejas 
relaciones con las gentes eslavas y los constantinopolitanos en el 
este del dominio vikingo. Sin embargo, no se sabe con claridad qué 
ocurrió cuando los vikingos llegaron a las Orcadas. Las hipótesis 
sobre lo acontecido tienen tal rango de variación que oscilan entre 
el genocidio total de todos los habitantes que encontraron en las 
Orcadas, a una amalgamación de estos a la población escandinava 
entrante tan rápida que su cultura desapareció en cuestión de una 
generación. Probablemente fue una superposición a la población 
autóctona más progresiva, con distintas fases que fueron desde un 
posible contacto comercial o de pirateo a una fase de asentamiento 
que acaba con la desaparición de la cultura picta preexistente. Al 
llegar a las Orcadas, como en casi todos los lugares de la diáspora 
vikinga, los vikingos encontraron un paisaje arqueológico en el 
lugar. Desde los brochs, que son espectaculares construcciones 
circulares de la Edad del Hierro, a piedras pictas y a una gran 
cantidad de cairns, un tipo de túmulo formado por un apilamiento 
de piedras de no gran tamaño. Los vikingos interactuaban con este 
paisaje, y algunas de estas interacciones son verdaderamente 


interesantes y nos ofrecen información sobre la vida vikinga, su 
cultura y cómo entendían los nuevos contextos arqueológicos fuera 
de Escandinavia. 

Un ejemplo fascinante es la presencia vikinga en uno de los 
yacimientos del Neolítico más importantes que conocemos: 
Maeshowe. Situado cerca del lago de Harray en la isla Mainland de 
las Orcadas, Maeshowe es uno de los túmulos funerarios más 
grandes del archipiélago. Se trata de un cairn construido sobre una 
cámara funeraria con un pasadizo subterráneo que da entrada a la 
tumba. Maeshowe es un monumento grande, con un pasadizo de 
once metros y con una cámara de casi cuatro metros de altura. 
Como otros monumentos del Neolítico, está construido con un gran 
conocimiento técnico y astronómico, pues en el solsticio de invierno 
la cámara queda iluminada por el sol. 

Cuando los vikingos ocuparon las Orcadas, Maeshowe tendría un 
aspecto similar al que tiene ahora, con la excepción de que los 
vikingos reconstruyeron una pared que rodeaba el foso para 
proteger el monumento. Esto indica que debió parecerles 
importante y que el lugar corría riesgo y debía ser protegido. Algo 
misterioso o casi sobrenatural debieron percibir los vikingos y sus 
sucesores medievales, pues en la misma saga que antes hemos 
comentado, la Saga Orkneyinga, el autor nos cuenta cómo uno de 
los jarls de las Orcadas, de nombre Harald, viaja con un grupo de 
hombres en barco desde Escocia a las islas y son sorprendidos por 
una tormenta de nieve. Se encontraban cerca de la Navidad y, al ser 
incapaces de continuar su viaje debido al tiempo, consiguen refugio 
dentro del túmulo de Maeshowe. Guarecidos de la tormenta, el jarl 
y sus compañeros pasan el día de Navidad dentro del túmulo. Algo 
ocurre bajo el cairn, pues dos de los hombres del jarl se vuelven 
locos durante la noche, lo que les impide dejar el túmulo con mayor 
prisa. No es este grupo el único en visitar el túmulo, pues al excavar 
el yacimiento en el siglo xIx el equipo arqueológico descubrió que 
las paredes de la cámara estaban cubiertas de grafiti. Un total de 
veintinueve inscripciones rúnicas, grabadas en la pared a punta de 
puñal, convierten a Maeshowe en la localización de uno de los 
conjuntos más grandes de epígrafes rúnicos que existe. Y no solo 
son runas lo que se puede aún hoy ver en las paredes del 
monumento: uno de los vikingos que tomara refugio en este 


episodio o en otro momento posterior decidió dibujar en la pared 
una bestia altamente estilizada. Comúnmente se cree que representa 
un dragón, aunque quizá pudiera también representar un lobo, que 
forma parte de la mitología vikinga. Lo que es indudable es que el 
autor de este grafiti tenía dotes artísticas. (Fig. 10) 


Fig. 10. Reproducción del grabado representando una bestia en 
Maeshowe. Foto: Wikimedia Commons. 


Sin embargo, para cuando llegaron Harald y sus compañeros — 
algunos de los cuales pudieran ser los autores de un número de las 
inscripciones de Maeshowe—, el monumento ya había sido 
descubierto por otros vikingos: saqueadores de tumbas. De hecho, 
debió haber varias leyendas en torno al túmulo funerario, pues 
aquellos y aquellas que visitaban la cámara parecían conocer 
historias sobre tesoros escondidos bajo las piedras del cairn. En 
algún momento alguien había entrado en la tumba y robado objetos 
de valor, quizá escondidos en ese espacio por otra persona vikinga o 
picta anteriormente, o tal vez pequeños restos del ajuar funerario 
original de la tumba, aunque esto es más improbable porque 
difícilmente sería considerado un tesoro. Lo que sí sabemos es que 
más de un saqueador de tumbas en potencia quedó decepcionado 
por la falta de tesoro al entrar en la imponente estructura. Una serie 
de inscripciones rúnicas en la pared de la cámara, que en general 
muestran un gran dominio de la escritura, nos hablan precisamente 
de eso. Las firman un grupo de hombres y mujeres en el siglo XII: 


Los que viajaban a Jerusalén forzaron su entrada en 
Maeshowe. 
Al noroeste hay un gran tesoro escondido. 
Hace ya mucho tiempo que se escondió un tesoro ahí. 
¡Dichoso el que lo encuentre! 
Hakon, él solo, sacó tesoros de este túmulo. 
Este túmulo estaba aquí incluso antes de que los hijos 
de Ragnar Lothbrok fueran hombres valientes. 


Estas inscripciones son únicas porque nos muestran muchas cosas 
de gran valor. Por un parte confirman que ya existía una tradición 
histórica y folklórica con respecto a Maeshowe. Esta tradición 
trascendía lo puramente local, pues las personas que acaban en 
Maeshowe pasan por allí de viaje a otras partes desde distintas 
áreas de las Orcadas, Escocia o Escandinavia. Incluso una de las 
inscripciones da una temporalidad al túmulo desde la perspectiva 
vikinga, pues para el autor o autora de la última talla de la lista 
anterior, el túmulo es más antiguo incluso que el semimitológico 
Ragnar Lothbrok, de quien hablaremos más tarde. No son los 
ejemplos anteriores las únicas menciones sobre tesoros que han sido 
robados de la cámara, pues hay otra inscripción que refiere este 
robo y añade que el restante tesoro está muy bien escondido. La 
inscripción que menciona a los hombres que viajan a Jerusalén es 
interesante para nosotros porque estos viajantes están muy 
probablemente relacionados con otros personajes que ya hemos 
visto con frecuencia en las páginas anteriores: el jarl Rógnvald y sus 
muchos acompañantes que viajando a Jerusalén pasaron la Navidad 
en Galicia. La datación de estas inscripciones a mediados del siglo 
XII hace que esta relación con el famoso jarl sea posible. 

Otros de los grafitis en las paredes de Maeshowe nos ofrecen una 
visión más completa de la cultura nórdica medieval en las islas. 
Especialmente fascinantes son las inscripciones siguientes: 


La cocinera del jarl, Lif, talló estas runas. 
La viuda Ingibjorg. Muchas mujeres se agacharon aquí. 
Menuda fanfarrona. 
Arnfithr Matr talló estas runas con esta hacha (...). 
Ingigerth es la más guapa de las mujeres. 
Era un vikingo... que bajó al túmulo. 


Thorny folló; Helgi talló. 


Esta serie de inscripciones, además de divertidas, nos hablan de 
cuestiones que no son corrientes en el discurso sobre los vikingos y 
la diáspora vikinga en la Edad Media. Interesante es la mención de 
que un vikingo bajó al túmulo. Esto indica que durante el siglo XII 
aún se utilizaba esta expresión para aquellos realizando cierto tipo 
de actividades. También nos dicen estas inscripciones que el 
conocimiento de la escritura rúnica estaba suficientemente 
expandido como para que cualquier miembro de una gran casa 
condal, incluida la cocinera, fuese capaz de tallarlas con tal 
precisión y facilidad. Además, el hecho de que las mujeres 
escribieran en runas no es un hecho aislado o sorprendente. Nos 
hablan también de la presencia de mujeres en el túmulo, en este 
caso la talla usa el ejemplo de una viuda de estatus suficientemente 
alto como para ser una fanfarrona, y menciona que muchas otras 
mujeres entraron por el pasadizo de entrada agachándose, pues no 
era lo suficientemente alto como para pasar erguidas. Otras 
menciones a mujeres en las inscripciones, como acabamos de ver, 
son simples notas de admiración como las que un joven enamorado 
tallaría en un árbol. Y también jovial y desde luego singular es la 
última inscripción de la lista, que nos hace imaginar a un par de 
hombres jóvenes escribiendo grafitis en las paredes de un lugar 
terrorífico a oscuras con una antorcha riéndose y discutiendo sobre 
qué tallar y finalmente decidiéndose por jactarse de la iniciación en 
la experiencia amatoria del joven Thorny. 
MONJES Y VIKINGOS 


El norte escocés es una de las entidades políticas de la Edad Vikinga 
más divididas y cambiantes. El ya mencionado Reino de las Islas 
abarcaba una gran cantidad de los archipiélagos e islas situados al 
oeste de Escocia y entre Escocia e Irlanda y, aunque en frecuente 
tensión con los reinos irlandeses o con el rey de Noruega, el Reino 
de las Islas era una entidad regida por un rey ya a finales del siglo 
Ix. Las dinastías que tomaron esta parte del norte europeo nacieron 
de vikingos con gran experiencia saqueando y participando en las 
campañas de asedio (y colonización) más largas en Inglaterra e 
Irlanda. El impacto de la presencia vikinga en estas islas es notable, 


especialmente en el primer siglo de contacto escandinavo-gaélico, 
pues es en esta zona donde algunos de los centros religiosos más 
importantes de la Edad Media británica e irlandesa se encuentran. 
En concreto, el monasterio de lona sirve como ejemplo para 
entender lo que la expansión vikinga supuso para la estructura de la 
iglesia durante este período. Ya el comienzo mismo de la Edad 
Vikinga se define, desde una perspectiva bastante anglocéntrica, 
con el saqueo al monasterio de Lindisfarne en el norte de Inglaterra. 
Y aunque tanto iglesias como centros urbanos o comunidades 
agrarias por todo el mundo fueron también saqueados y sus 
habitantes convertidos a menudo en esclavos, son los saqueos de los 
centros de producción cultural y organización eclesiástica que eran 
los grandes monasterios (y las sedes catedralicias, como vimos en 
los ejemplos de Galicia) los que dejan mayor registro y proveen de 
una disrupción de la vida autóctona más visible para la 
historiografía. 

El monasterio de lona había sido fundado por San Columba en el 
siglo VI. Este santo era un monje de origen noble irlandés que había 
abandonado Irlanda como penitencia por su mal comportamiento y 
había sido enviado a Escocia para cumplir su castigo cristianizando 
a sus paganos habitantes: los pictos. Columba, que tantos dolores de 
cabeza había traído a la iglesia irlandesa, resultó ser un misionero 
de lo más excelente, y pronto estableció una comunidad religiosa en 
la isla de lona que se convertiría en uno de los centros culturales 
más importantes de la Alta Edad Media. Sin embargo, las riquezas 
que el florecimiento del monasterio atraía supusieron que lona se 
convirtiese en el centro de los ataques vikingos en esta área de las 
Sudreyjar. Ya desde el comienzo de la Edad Vikinga, lona sufrió 
continuada violencia a manos de los barcos vikingos que atracaban 
en la isla. De especial virulencia fue el ataque del año 806, que 
acabó con la vida de gran parte de la congregación del monasterio. 
Los anales que recogen lo acontecido este año son parcos en sus 
descripciones, como los anales suelen ser, pero no escapa a quien 
los lee que se trató de un ataque de gran magnitud: 


Año 806: La comunidad de lona, hasta un número de 68 monjes, fue 
asesinada por los paganos. 


¿Por qué asesinaron los vikingos a sesenta y ocho monjes? 


¿Deseaban sembrar el terror en las costas hebrideanas o preparar a 
la comunidad religiosa para una sumisión inmediata en futuras 
incursiones? ¿O defendió la cohorte monacal las riquezas que 
albergaba el monasterio? 

Desgraciadamente no podemos saber con certeza qué inspiró 
tamaña matanza, pero lo que sí podemos adivinar es que tal suerte 
de encontronazo era bastante común durante el comienzo de la 
Edad Vikinga, y se repitió por casi todas las áreas de expansión 
vikinga. De la misma manera que las sedes catedralicias gallegas 
tuvieron que ser desplazadas a otras poblaciones o incluso 
fusionadas en nuevas catedrales que quedasen más lejos de la zona 
de ataque frecuente, la comunidad que sobrevivió al ataque del 806 
tuvo que ser trasladada a una localización más segura. Siendo un 
monasterio que había aguantado un largo período sin recibir 
agresión alguna ni verse inmerso entre las desavenencias entre 
Dalriada (el reino occidental de Escocia y parte de la actual Irlanda 
del Norte) y los distintos reinos pictos que ocupaban el resto del 
territorio escocés, los monjes en lona quizá creyesen tras el primer 
ataque en el 795 que se trataba de un hecho aislado. Sin embargo, 
ya después del 806 debió quedar claro que las razias vikingas iban a 
ser características durante años. Así pues, se cree que una de las 
razones que propiciaron la construcción del impresionante 
monasterio de Kells en Irlanda en el año 807 fue la necesidad de 
transportar las riquezas físicas y la capacidad intelectual que había 
sobrevivido en lona al ataque del año 806. El monasterio de Kells es 
famoso en la actualidad en parte por uno de los libros que albergó 
durante la Edad Media: el libro de Kells. Una joya sin parangón, el 
libro de Kells es un manuscrito iluminado que contiene los 
evangelios y la cumbre del llamado arte insular del medievo en 
Irlanda y Gran Bretaña. Es posible que este libro se comenzara en 
lona y fuese una de las riquezas que se trasladó a Kells para ser 
completado allí a salvo de la amenaza vikinga. Por suerte para la 
humanidad, que hoy en día puede admirar tal tesoro en la 
biblioteca de la universidad Trinity College, en Dublín, el libro 
consiguió salvarse, aun a pesar de que el monasterio de Kells 
también acabó cayendo presa de la violencia vikinga. 

Aun cuando puede parecer lógico que después de la 
construcción de Kells los monjes de lona, posiblemente 


traumatizados por los eventos que habían vivido allí, deseasen 
alejarse de la peligrosa isla de lona, lo cierto es que, unos años 
después de trasladarse a Kells, el abad de lona decide regresar a la 
isla. De hecho, el movimiento a Kells no parece haber sido planeado 
como permanente, pues la riqueza más importante de lona había 
permanecido en la isla: las reliquias de San Columba. Estas 
permanecieron en lona hasta el año 849. A pesar de que el 
monasterio volvió a ser objeto de razias, a partir del asentamiento 
escandinavo de la zona y el creciente poder del Reino de las Islas 
lona vivió un largo período de paz. De hecho, la comunidad 
monacal, aunque ya no el centro cultural que había sido, sí debió 
influenciar a las comunidades vikingas paganas o en proceso de 
cristianización que vivían en el área. Curiosamente, en un ejemplo 
perfecto de la integración de la cultura local con la escandinava tras 
el asentamiento, una piedra rúnica posiblemente usada como lápida 
y encontrada en las cercanías del monasterio combina las runas con 
la sepultura cristiana. No es la única piedra rúnica encontrada en 
lona, pero todas son de carácter cristiano. 

Parece ser que, en una evolución muy definitoria de la Edad 
Vikinga, lona refleja a la perfección el desarrollo del contacto 
vikingo desde las violentas y frecuentes razias vikingas a distintos 
asentamientos, a la influencia mutua y al desarrollo de identidades 
mixtas. Al igual que ocurriría en el Báltico o Irlanda, en apenas dos 
siglos los vikingos pasaron de asesinar a grandes números de 
monjes, nobles o campesinos para robar bienes y esclavos, a 
comerciar, comunicarse, aprender de e integrarse con esas mismas 
comunidades que habías sufrido bajo sus espadas. 

Y al igual que en otras áreas de contacto vikingo, lona sí volvió 
a recibir ataques violentos de otros grupos vikingos que 
probablemente no estaban asentados en esa área. A finales del siglo 
X, una nueva ronda de ataques asola lona. La Navidad, de nuevo, 
parece ser una fecha popular para cometer fechorías y vivir 
aventuras, sea pasar las fiestas batalleando en Galicia o 
refugiándose bajo túmulos neolíticos para tallar runas en sus 
paredes. Según los anales: 


Año 986: La lona de Columba fue saqueada por los daneses en la 
noche de Navidad y mataron al abad y a quince de los presbíteros. 


Al fin y al cabo, a pesar de los cambios en las relaciones de los 
escandinavos con los sitios donde se asentaron, lo cierto es que 
algunos aspectos de la actividad vikinga no cambiaron durante la 
Edad Vikinga, y ciertamente continuaron después del final de este 
período. 


Una muestra del interés romántico por la temática vikinga es este 
cuadro de 1883 realizado por el pintor polaco Henryk Siemiradzki. El 
cuadro se titula Entierro del líder Varego y en él se mezcla la 
influencia de lo grecorromano que tanto fascinaba al pintor con ideas 


populares sobre los escandinavos, en este caso representando un gran 
funeral en barco de un jefe rus. 


Capítulo 3 


Hogar, dulce hogar: la familia vikinga 


EL MATRIMONIO COMO HERRAMIENTA DE CRECIMIENTO 
SOCIAL 


«Sí, quiero». Con esa sencilla frase comienzan en la actualidad gran 
cantidad de contratos y compromisos emocionales, físicos y 
sociales. En parte de nuestra sociedad, los rituales de casamiento 
son un paso fundamental para un cambio de estado civil de la 
soltería al matrimonio. Una vez realizados estos protocolos, que 
poseen una larga tradición y que son conocidos, respetados y 
aceptados como necesarios por numerosos sectores de cada cultura, 
las personas que entran en este pacto comienzan un período de sus 
vidas desde un estatus completamente nuevo. Este estatus queda 
reconocido tanto a nivel personal, en la manera en la que se 
desarrolla su vida diaria; a nivel social, en las interacciones sociales 
que se desarrollan; y a nivel legal, en los distintos derechos y 
responsabilidades adquiridos como nueva unidad oficial a ojos de la 
ley. 

Es quizá difícil definir el matrimonio como un contrato social 
desde el punto de vista de gran parte de las personas que dan este 
paso en la sociedad en la que vivimos en la actualidad. En la 
mayoría de los casos, las parejas que se quieren deciden unirse de 
esta manera por motivos emocionales, por el afecto que sienten, y 
no necesariamente con ideas conscientes de cambio de estatus, de 
pactos beneficiosos social o legalmente, o motivos puramente 
económicos. Ocurre, por supuesto, pero no es la definición usual. 

Sin embargo, incluso en estas circunstancias donde prima el foco 


en los sentimientos de la feliz pareja, en una boda actual se han de 
leer ciertas palabras por una persona de autoridad y se ha de firmar 
el acta matrimonial, para la que se necesitan dos testigos. Sin estos 
rituales legales, no hay matrimonio. Visto desde esta perspectiva, el 
inicio del matrimonio y del formato de familia más tradicional es 
bastante parecido al que hubiese experimentado una pareja 
escandinava durante la Edad Vikinga. 

La familia es el epicentro de la vida social vikinga. Y a pesar de 
que hombres y mujeres podían ser influyentes y poderosos sin estar 
casados, lo usual es que el linaje fuese una herramienta de 
reconocimiento social y que los matrimonios fuesen un movimiento 
ventajoso que proporcionase el crecimiento estable de la sala (la 
gran casa de quienes son líderes de la comunidad, donde se 
celebraban los banquetes) o la granja, que es la marca de la riqueza 
social adquirida. El concepto de familia vikinga, sin embargo, 
también dista bastante de lo que podamos entender como familia, 
que en nuestra cultura suele implicar las relaciones de parentesco 
naturales o adoptivas. Es un concepto más amplio que incluye a 
miembros externos que entran en el círculo familiar por amistad o 
por haber pasado una temporada bajo la responsabilidad de la 
familia. 

El matrimonio, las relaciones y la familia en general son un 
aspecto que nos dice mucho del mundo vikingo. Y aunque podamos 
encontrar las historias que vienen a continuación inesperadas o 
curiosas, tampoco difieren en ocasiones de los grandes romances a 
los que Hollywood nos tiene acostumbrados. 

FREYJA: LA DIOSA QUE RECHAZÓ UN MATRIMONIO 
CONCERTADO 


No porque venga el dios del trueno a urgirte que te cases con un 
gigante debes decir que sí. Al fin y al cabo, ¿quién se cree que es, 
pensando que tiene derecho a pedirte tal cosa? Tú eres asimismo 
poderosa, igualmente importante, si no más. Tú lideras la tierra de 
los muertos Fólkvangr, igual que Odín hace con el Valhalla, donde 
van la mitad de los que perecen en batalla. De hecho, tú, que ni 
siquiera eres Asir, el grupo de dioses privilegiados, sino Vanir, 
antiguos enemigos de Odín y su hijo Tor, tú eres reina de la muerte 
y de la vida. ¿Cómo osa el estúpido de Tor asumir que eres moneda 


de cambio? Tú no eres de nadie: tú eres Freyja. 

«De acuerdo, puedes tomar prestada mi capa mágica de plumas». 
De tan buen talante había acogido Freyja a Loki y a Tor ya de 
buena mañana. Los dioses habían llegado a la sala de Freyja, 
llamada Sessrúmnir, «el hall de los muchos asientos», con 
muchísima prisa. Esa misma mañana, el dios Tor se había levantado 
tan enfurecido que hasta le temblaba la barba. Por mucho que 
buscara a su alrededor, no encontraba su famoso martillo, Mjólnir, 
sin el cual su poder se veía veramente mermado. Loki y Tor, que 
tantas aventuras protagonizaban juntos, se habían dirigido 
inmediatamente a ver a Freyja. Generosa, Freyja les había prestado 
su capa —que permitía recorrer largas distancias volando veloz 
como un halcón— como haría tantas otras veces, a pesar de que 
esta capa era una de sus pertenencias más valiosas. Loki, que es 
desde luego muy avispado, es el que acaba volando con la capa 
para buscar respuestas a la gran pérdida de Tor. 

Cuando en las historias de los dioses vikingos hay un problema 
como el que se les plantea en esta ocasión, la culpa suele ser 
normalmente de los enemigos usuales de los dioses: los gigantes. Y 
aunque aquí utilice el término «gigante», no tienen estos personajes 
las características que, por nuestro bagaje cultural, esperamos de un 
gigante, ni siquiera su tamaño pues, aunque a veces sí aparecen 
como ingentes, normalmente tienen el tamaño mismo de los dioses. 
En nórdico antiguo se denominan jótnar, en singular jótunn 
(aunque existen más nombres y probables clasificaciones 
tipológicas), pero por comodidad les llamaremos aquí «gigantes». 

En esta ocasión no existe duda de quién podría haberle robado 
algo a los dioses: Loki vuela directamente de la sala de Freyja al 
reino de los gigantes. Nada más traspasar la frontera, Loki se 
encuentra un imponente gigante sentado en un túmulo. Y no es 
cualquier gigante sino Thrym, el rey de todos ellos. Esperándole con 
buen talante, Thrym saluda a Loki, que le contesta iracundo, 
«¡Malditos sean los gigantes y los elfos! ¿Has robado tú el martillo 
de Tor?». Thrym no titubea y admite que es él quien lo ha tomado y 
lo ha escondido ocho millas bajo tierra. «Nadie podrá jamás 
encontrarlo —dijo el gigante— a no ser que me traigas como mujer 
a Freyja». 

No es inusual en las narrativas vikingas que los gigantes 


demanden la mano de Freyja, pues a pesar de que la diosa sea tan 
reconocida y tenga tanto poder, los autores de estos poemas que 
narran las historias mitológicas de este período ponen a la mujer 
como elemento central del problema que causa la trama. Sea que 
han sido raptadas o que son deseadas por otros, la lucha de los 
varones mitológicos para solventar pugnas promovidas por el deseo 
de los gigantes (o enanos) de poseer a las diosas son focos de la 
mitología vikinga. En este caso, sin embargo, Thrym no consigue lo 
que desea. Al volver al reino de los 4sir, Loki va directamente a 
buscar a Tor. Le cuenta al dios que ha ido a la tierra de los gigantes 
y que su rey, Thrym, solo intercambiará el martillo por la mano de 
Freyja. Insensatos, vuelan esperanzados a la sala de Freyja y sin 
dudar que ella aceptará le dicen: «Freyja, ponte rápidamente tu velo 
nupcial que vamos a Jótunheim, la tierra de los gigantes». Como 
respuesta, Freyja resopla por la nariz tan fuerte que las paredes y el 
techo de su sala comienzan a temblar. Tanta fuerza tiene su enfado 
que explota el collar que lleva en el cuello, una joya tan reconocible 
para la audiencia de este poema que tenía hasta nombre propio. 

Ya en este momento del poema parece quedarle claro a Loki y 
Tor que Freyja jamás va a acceder a casarse con Thrym. Como la 
pérdida del martillo no es algo que afecte solamente a Tor, pues el 
martillo es la herramienta que permite mantener a los gigantes a 
raya y preservar la paz en el reino de los dioses, la asamblea de los 
Asir se reúne para dilucidar qué acciones tomar en esta situación 
en la que se encuentran. Dioses y diosas acuden a la asamblea y, 
una vez allí, al dios Heimdal —que podía entrever el futuro de 
acuerdo con este poema— se le ocurre una genial idea. ¿Qué mejor 
manera de recuperar el martillo que enviando a su dueño, 
disfrazado de Freyja, a por él? Aun preocupado por lo que los otros 
dioses piensen de él, no fuese que dudasen de su masculinidad, Tor 
accede a vestirse de novia pues, como bien le dice Loki, el conseguir 
el martillo para defender a los dioses es tan prioritario que nadie se 
burlaría de quien en tamaña misión se embarca. La siguiente estrofa 
nos provee de valiosa información sobre cómo una novia de alto 
estatus vestiría para su boda: 


Dejad que tintineen las llaves alrededor de su cintura, 
y que sobre sus rodillas caiga el vestido de mujer; 
de grandes gemas cubierto el pecho, 


y un bonito tocado sobre su cabeza. 


Las llaves alrededor de la cintura son un símbolo de estatus para la 
mujer de la Edad Vikinga. Son las llaves de la granja, o de las 
distintas construcciones que la familia posee y que ella controla. 
Indican que la portadora está a cargo de la administración del hogar 
y de muchas de las tareas que se llevan a cabo en sus dominios. Tor 
también luce en el pecho bellas piedras. Seguramente el autor del 
poema se refiere aquí a un tipo de adorno típico de la indumentaria 
de las mujeres vikingas. Se trata de varias listas de cuentas que 
colgaban entre dos broches mayoritariamente ovales, uno sobre 
cada pecho sujetando el tirante del hangerok, que es una especie de 
sobrevestido parecido a un peto o a un delantal con la parte trasera 
cubierta. A mayor la riqueza de la portadora, mayor el tamaño de 
los broches y la cantidad de los collares de cuentas que de entre 
ellos cuelgan. (Fig. 11) 


Fig. 11. Mujer vestida de vikinga, con broches y collares. Foto: 
Wikimedia Commons. 


Ya vestido de novia, y con Loki disfrazado de su dama de compañía, 
Tor sube en su carro. El vehículo particular del dios Tor es un carro 
tirado por cabras. El tipo de carro es el mismo que utilizan otras 
divinidades como Freyja, aunque el de esta última estaba tirado por 
grandes gatos. Puede que quien lee esto se sorprenda de que un dios 
tan popular como Tor utilice solo dos cabras para tirar de su carro, 
sin embargo la cabra es un animal muy presente tanto en la vida 
como en la mitología vikinga, donde más de una vez aparece como 
ser mitológico con comportamientos sobrenaturales. En el caso de 
las cabras de Tor, son animales verdaderamente útiles: cuando en 
sus viajes Tor o sus acompañantes necesitan sustento, Tor puede 
sacrificar a las cabras y hacer con ellas un rico estofado. Una vez 
han comido la carne, Tor puede depositar los huesos en las pieles de 
las cabras y, usando su martillo, devolverlas a la vida para que 
sigan tirando de su carro. 

Siendo las cabras de Tor muy veloces, los dos dioses llegan a 
Jótunheim con prontitud, donde ya les está esperando Thrym en su 
sala con un despliegue propio de un gran banquete de bodas. Thrym 
está feliz de la llegada de quien él cree es Freyja, pues piensa el rey 
gigante que ella era la única riqueza que le faltaba. El estatus 
derivado de contraer matrimonio con una diosa no es algo de fácil 
acceso a los gigantes, con lo que Thrym no escatima en proveer a 
sus invitados con lo mejor. Cerveza, carne asada, salmones, 
delicadezas y cantidad de hidromiel son consumidos por todos los 
invitados. La novia, de un apetito aparentemente insaciable, se 
come un buey entero. Uno imagina a la audiencia del poema — 
recitado alrededor del calor del fuego— desternillándose de la risa 
imaginando a Tor vestido con joyas y un velo y salpicando sus 
barbas de grasa y cerveza. Aún incrementarían más las risas con la 
siguiente estrofa, donde Loki disculpa los modales y el apetito de la 
novia diciendo que la pobre había ayunado ocho días de lo excitada 
que estaba por ir a Jótunheim. El poeta recitaría los diálogos con 
graciosas voces, acentos y aspavientos, causando el máximo 
impacto en los oyentes. 

Tras esta parte de la narración —que además sirve para la 
tensión de la historia—, a través de repeticiones y ocurrentes 
respuestas de Loki cada vez que casi son descubiertos aumentar el 
poeta procede a contar la ceremonia nupcial en sí. No es mucho lo 


que sabemos sobre los rituales en las bodas del período precristiano 
en Escandinavia. Como ya hemos mencionado, las bodas son parte 
de un contrato social, una redefinición de la pareja en la sociedad 
en estatus y, muchas veces, finanzas. Y como en casi todo contrato, 
debe haber un intercambio de bienes en el proceso. Esto no es en 
nada diferente a muchas otras tradiciones nupciales donde se 
realiza una especie de transacción. En muchas culturas alrededor 
del mundo, aún hay o ha habido entregas de dotes por parte del 
padre o la familia de la novia al novio, normalmente en forma de 
ajuar. En algunos casos las dotes y los ajuares están formados por 
tanto dinero, joyas y elementos para el hogar como la familia de la 
novia se pueda permitir. En algunos lugares como la India, el pago 
de la dote ha quedado prohibido por la ley, pues supone una gran 
carga financiera para la familia de la novia y en demasiados casos 
lleva incluso a la muerte de la novia debido a las presiones y 
maltratos recibidos por parte del novio y su familia para recibir una 
dote. En la época vikinga también se espera el pago de la dote y el 
intercambio de bienes durante la ceremonia como parte necesaria 
del proceso de casamiento. En el caso de nuestra historia, es la 
hermana del gigante quien viene a reclamarle la dote 
insistentemente a quien cree que es Freyja. El poema llama a esta 
dote brúdfé, literalmente «la riqueza de la novia». Tor debe de 
haberse puesto varios brazaletes hechos de oro macizo, pues son 
suficiente estos adornos para satisfacer al novio y su familia. Una 
vez hecho el intercambio, el poema permite que la acción se siga 
torciendo en una especie de desenlace de comedia de enredos 
vikinga. 

Contento con su novia y con la dote ya recibida, Thrym exclama 
que traigan el martillo que había robado y lo depositen en el regazo 
de la novia para que ese acto consagre a la mujer. La acción se lleva 
a cabo y este pasaje es inusual en describir una ceremonia 
matrimonial. Es asumible que no se hubiese intercambiado un 
martillo en nupcias más corrientes que la de nuestra historia, pero 
probablemente sí se hubiese intercambiado un objeto, un regalo 
como una reliquia familiar o incluso una espada u otra arma. Cómo 
el martillo puede consagrar algo no está claro, pero no es la única 
vez que aparece algo así en el material nórdico, como pudimos ver 
antes con la resurrección de las cabras estofadas de Tor a través del 


uso del martillo. 

En el momento en que la mano de Tor roza su martillo una gran 
carcajada surge del pecho del dios. Empuñando su querida arma, 
Tor mata al gigante Thrym en un solo movimiento. El banquete 
nupcial ha tomado una dirección inesperada, y se desarrolla ahora 
de manera cruenta y repleta de acción. Martillo en mano, Tor acaba 
con la vida de todos aquellos presentes en la fiesta. El poeta, con 
humor negro, se mofa de la muerte de la hermana del gigante 
exclamando que aquella que se atrevió a pedir la dote ha recibido el 
peso de los brazaletes en martillazos. 

Esta historia es interesante desde muchas perspectivas: tanto 
como por el componente mitológico como por el reflejo de ciertas 
costumbres sociales además de los elementos que abren debate 
sobre los roles y la identidad de género en el mundo vikingo. 

ROMANCES VIOLENTOS, CORTEJOS ILÍCITOS Y EL DERECHO A 
DIVORCIO 


Las relaciones personales de carácter romántico son tan variables 
hoy en día como lo fueron en la Edad Vikinga. Es usual imaginar a 
las gentes del pasado, sin importar a qué cultura perteneciesen, 
como diferentes a nosotros en sus procesos emocionales, 
relacionales o intelectuales. Por errónea que sea esa concepción, es 
algo completamente inconsciente y nos resulta extraño imaginar a 
un adolescente maya enfurruñado porque sus padres no le permiten 
salir con la chica que él desea o a una matrona romana suspirando 
por amor a su propia cuñada. Casi cualquier situación —o 
sentimiento— que podamos experimentar hoy, ha sido 
experimentada durante siglos en cada rincón del globo. Sin 
embargo, sí es cierto que hoy recogemos todo ese abanico 
emocional de las relaciones amorosas en un sinfín de medios: 
películas, series, pinturas, música, libros... Cada rendición de 
comportamiento amoroso imaginable ha sido plasmada en algún 
medio. Sin embargo, tal masificación de producción cultural no 
existía durante la época que nos ocupa en este libro, ni tanta 
diversidad en los géneros narrativos, con lo que no tenemos 
evidencia escrita de la complejidad de las relaciones interpersonales 
entre hombres y mujeres en la Edad Vikinga. Pero eso no quiere 
decir que no tengamos algunos grandes ejemplos. Las historias 


vikingas sí contienen referencias a las relaciones románticas de sus 
protagonistas y sí encontraremos casos variados, desde grandes 
enamoramientos platónicos a triángulos amorosos o aventuras 
amatorias más pícaras. 

Una de las sagas islandesas más interesantes, y fuente de 
innumerables ejemplos de comportamientos románticos, es la Saga 
de Kormak. La saga al completo trata del amor que siente Kormak 
por su amada, Steingerd. Kormak es un poeta, un escaldo de gran 
reconocimiento que trabajó como poeta de la corte y produjo una 
gran cantidad de poemas. Tanta fama tenía Kormak que se convirtió 
en el personaje principal de la saga que acabamos de mencionar, 
que es una de las pocas sagas de escaldos del corpus islandés. 
Aunque la saga fue escrita en el siglo xt, Kormak vivió en el siglo x 
en Islandia. Si pensamos en uno de los vikingos más memorables de 
los que hemos hablado en los capítulos anteriores, Egil 
Skallagrímsson, recordaremos que para ser un gran poeta no es 
necesario ni pertinente tener ciertos atributos que consideramos 
clásicos en los poetas medievales europeos como la sensibilidad, la 
sutileza o la galantería. Contrariamente, el poeta que conocimos en 
Egil era un guerrero de exagerada fuerza e impulsos destructores 
que recitaba versos entre batallas y encontronazos. Kormak no es un 
personaje tan hiperbólico como Egil, pero aun así es un vikingo en 
toda regla, uniéndose a viajes y ganando batallas y duelos bien sea 
profesando violencia física o verbal. 

La Saga de Kormak nos presenta una suerte de tragedia 
amorosa de tintes europeos donde el gran amor que Kormak siente 
por Steingerd se ve frustrado por la sociedad que le rodea y por sus 
propios actos, que suelen generar mayor conflicto y desviarle de 
aquello que desea. Los primeros versos de Kormak que incluye la 
saga son los que este pronuncia al ver por vez primera a Steingerd, 
aunque en esta ocasión solo entrevé sus pies por el bajo de la 
puerta. Poco más le hace falta a Kormak para enamorarse de ella. 
Estos son los curiosos versos que canta en el acto, sin poder 
transmitir en esta simplificada traducción la complejidad y belleza 
de los versos en el original: 


Un gran amor invade mi mente, 
hace poco la mujer estiró sus pies hacia mí. 
Esos pies me pondrán en peligro muchas veces. 


Aparte de sus pies, no la conozco. 


Tras caer rendido a sus pies, Kormak compone versos también sobre 
otras partes de su rostro, y durante su primer encuentro Kormak 
recita poema tras poema sobre su amada, cortejándola de manera 
abierta y sin pudor alguno, a pesar de que las diferencias sociales 
son bien grandes entre ellos y la familia de Steingerd poco se 
alegraría de tal unión. De hecho, la familia de Steingerd intenta 
librarse de Kormak en varias ocasiones, encargando su muerte a 
manos de otros. Kormak se libra de cada peligro con violencia y, a 
pesar de que todo el mundo se interpone en su cortejo, siempre 
encuentra una manera de sentarse a hablar con Steingerd. Aunque 
ella es un personaje fundamental en la trama, no es tan frecuente 
que exprese sus propios deseos, pero sí es cierto que ella también 
compone un poema incitando a Kormak a mejorar las relaciones 
con su padre y así conseguir su mano en matrimonio. 
Sorprendentemente, a base de regalos nuestro héroe consigue 
arreglar las malas relaciones con la familia de su amada y por fin 
consigue que se convierta en su prometida. Sin embargo, cuando ya 
parece que el amor romántico va a triunfar en esta historia, la 
madre de uno de los hombres que Kormak mata en sus 
encontronazos a causa de su cortejo le lanza una maldición a 
Kormak: nunca podrá yacer con Steingerd. 

A partir de que el autor informa a la audiencia que Kormak ha 
sido maldito, comienzan a acontecer todos los sucesos posibles para 
mantener a los amantes alejados. Primeramente, y como ejemplo de 
las muchas veces que son las acciones del héroe las que causan el 
problema, Kormak se enfría y comienza a tener problemas con la 
familia de nuevo. E, inexplicablemente, en un acto que la narrativa 
justifica con la maldición, Kormak deja plantada a la novia el día de 
la boda. No se molesta en hablar con ella o su familia, sino que no 
se presenta en el lugar y la hora acordados. Como venganza contra 
Kormak, la familia de Steingerd la casa con un hombre rico y 
socialmente reconocido, un gran duelista con el nombre de Bersi. 
Esto se hace en contra de la voluntad de Steingerd, que manda un 
mensajero a Kormak para informarle de lo ocurrido. Como es de 
esperar, Kormak, tan volátil como insistente, toma represalias y 
acaba en duelo con Bersi. Tras perder esta pelea y sufrir una terrible 
herida en otra pelea más tarde que le cuesta la pierna, Bersi se 


recupera en su hogar, pero no sin haber perdido el respeto de 
Steingerd, que ya no quiere permanecer casada con él y se mofa de 
la pérdida de estatus social que a Bersi le ha acarreado perder las 
peleas y convertirse en un tullido. Así pues, la saga cuenta que ella 
«dijo las palabras de divorcio» y se marchó. 

Esta última acción nos cuenta mucho de la autonomía con la que 
contaba la mujer para divorciarse por decisión propia en 
circunstancias que estaban suscritas a la ley. En este caso, Steingerd 
ha de decir en voz alta unas palabras, no especificadas en la 
narración, para que se haga efectivo el divorcio. La pronunciación 
de palabras con efecto legal inmediato es un aspecto casi ritual de 
los actos legales que podemos ver en cualquier proceso legal aún 
hoy. Cuando acudimos a una boda, las palabras «yo os declaro 
unidos en matrimonio» son las que dotan a la ceremonia de 
conclusión legal, informando a la comunidad asistente de que se 
han pronunciado las fórmulas legales necesarias para demostrar 
consentimiento y deseo del matrimonio, y que alguien con la 
autoridad necesaria puede declarar la legalidad de este cambio de 
estatus. En un juicio, quien actúa de juez utiliza ciertas fórmulas 
para conducir el juicio, y la sentencia se «dicta», es decir, se 
produce oralmente. 

El divorcio sigue una serie de patrones legales regulados por la 
comunidad y por las autoridades de cada área, las cuales suelen 
seguir modelos legales más amplios compartidos por casi todo el 
conjunto cultural vikingo. Parte de lo que sabemos sobre el divorcio 
en el mundo vikingo no proviene de fuentes escandinavas, sino a 
través de narradores externos a la cultura vikinga pero que entraron 
en contacto con esta. Tal es el caso de Al-Ghazal, que fue un 
diplomático andalusí del siglo 1x que viajó por tierras escandinavas 
en nombre del emirato de Córdoba. Aunque la narración del viaje 
de Al-Ghazal tiene mucho de literario, sí hay aspectos de lo 
relatado, como la sorpresa de Al-Ghazal ante la idea del divorcio, 
que coinciden con otras narraciones provenientes del mundo 
andalusí y con lo que podemos ver en las sagas y en las leyes 
medievales escandinavas. En su viaje a una corte vikinga, Al-Ghazal 
desarrolla una gran admiración por la reina de la comunidad que 
visita y acude a verla con mucha frecuencia, recibiendo de ella 
regalos y conversando con ella sobre las costumbres de ambos 


pueblos. Después de un tiempo de tantos encuentros, Al-Ghazal 
recibe de su comitiva un consejo: que deje de visitar tanto a la reina 
para evitar los celos o el enojo de su marido. La reina, para sorpresa 
del andalusí, se ríe cuando este le cuenta su temor. «Nosotras no 
tenemos problemas de celos, pues nos unimos a nuestros hombres 
por deseo propio. Estamos con ellos tanto tiempo como gustemos, 
pero podemos dejarles si ya no los deseamos». Así pues, las 
aventuras y los flirteos de Al-Ghazal son una pieza más que nos 
muestra la realidad legal del matrimonio y el divorcio en el mundo 
vikingo. También menciona la narrativa de su viaje que estas leyes 
pertenecen a la tradición precristiana, y sí, es cierto que ya después 
del fin de la Edad Vikinga y el comienzo del período medieval en 
Escandinavia, se crearon leyes que prohibían el divorcio. 

Durante la Edad Vikinga, tanto hombres como mujeres podían 
realizar el acto de divorcio, solo con la necesidad de pronunciar su 
deseo de divorcio en alto enfrente de testigos. Una vez divorciados, 
la pareja se dividía los bienes, recuperando la mujer su dote. Hay 
muchas razones que permitían el divorcio, algunas de las cuales 
podemos ver representadas en la literatura. Como hemos visto en el 
ejemplo de la Saga de Kormak, la pérdida de facultades físicas es 
razón suficiente para el divorcio. Otras razones pueden ser las 
tensiones entre la familia biológica y la política (o entre el esposo y 
la familia de la mujer), o el desagrado que produce el aspecto físico 
del consorte, incluyendo la manera en la que viste. Como apunte 
curioso, en la Saga de Laxdcela uno de los personajes se divorcia de 
su mujer porque esta lleva siempre pantalones y, paralelamente, la 
mujer más central en la saga se divorcia de uno de sus maridos por 
llevar demasiado escote en la camisa. En general, el divorcio se 
suele presentar en ocasiones donde la pareja tiene desavenencias 
personales, pero sobre todo en situaciones donde el estatus social o 
económico de uno de los cónyuges se ve minado por las actuaciones 
del otro (o de su familia). 

Volviendo a la historia de amor entre Steingerd y Kormak, una 
vez esta se divorcia de Bersi podría pensar la audiencia de la saga 
que quizá ahora puedan los protagonistas disfrutar de su amor en 
paz. Sin embargo, la maldición recibida por Kormak y su tendencia 
al autosabotaje seguirá potenciando esa relación frustrada de corte 
casi shakespeariano. De hecho, Steingerd se casa con otro escaldo (y 


herrero) al poco tiempo de dejar a Bersi, y Kormak, a pesar de 
quejarse, se embarca en una expedición vikinga y se marcha del 
país. Una vez retorna, él persiste en sus avances y en su cortejo 
hasta el punto de que Steingerd ha de gritarle que no albergue 
esperanza alguna de yacer juntos, pues una vez la dejó escapar 
cuando tuvo oportunidad de casarse con ella y no se lo ha 
perdonado. Después siguen otras desavenencias entre ambos 
personajes que dotan a la saga de enredos y algo de comicidad, 
incluyendo duelos, rescates de secuestros, encantos, besos robados y 
grandes enfados por parte de Steingerd. Finalmente, tras tantos 
años de peleas y conversaciones, y después de haber pasado tanto 
tiempo juntos pero nunca haber consumado su amor, tras tantos 
cambios en su relación entre el amor y el odio, Kormak realiza una 
última acción heroica rescatando a Steingerd justo antes de que ella 
tuviera que yacer como esposa del líder de una banda de vikingos 
que la había raptado. Kormak la consigue liberar saltando con ella 
al agua para nadar hasta la costa y llevarla con su marido, pero 
siendo atacado por el camino por anguilas. Tal es la bravura de 
Kormak y tan obvio su amor por Steingerd que el marido de ella le 
ofrece que marche con el escaldo. Aquí la audiencia puede por fin 
sentir la esperanza de que todo va a acabar bien para la pareja, pero 
Steingerd rechaza la oferta de su marido. Ella prefiere quedarse 
como está. 


Fig. 12. Figurita vikinga de bronce potencialmente representando al 
dios Freyr, Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


La historia acaba poco después con la muerte de Kormak, una 
muerte que también se debe a sus malas decisiones y a la fuerza del 
destino, ambas cosas que le han provisto de riquezas, talento y 
fama, pero le han despojado de dos cosas aún más preciosas: el 
amor y su propia vida. 

QUÉ OCURRE SI UN DIOS SE ENAMORA DE UNA GIGANTA 


No todo es sentimiento y aventuras románticas en la tradición 
literaria nórdica. A menudo encontramos historias de amor que 
desafían nuestras concepciones de lo romántico. Una de las historias 
de amor, o al menos presentadas con el deseo como motivo central, 
más repelentes es la del dios Freyr y la giganta Gerd. Este mito lo 
recoge uno de los poemas de la tradición édica, que es como se 
denominan un conjunto de veintinueve poemas de temática heroica 
y mítica que fueron recogidos en el siglo Xt11 en Islandia. Los poemas 
son anteriores a su puesta por escrito, pero es difícil saber si los 
poemas en la forma en la que los conocemos existieron de tal 
manera de forma oral durante la Edad Vikinga. A pesar de que no 
podamos saber esto con certeza, los temas y mitos que contemplan 
los poemas sí deben haber existido durante el período anterior a la 
Edad Media escandinava. 

El poema en cuestión que relata el romance (si así podemos 
llamarlo) entre Freyr y Gerd se llama Skírnismál, que significa «los 
dichos de Skírnir». Skírnir es el vasallo Freyr, que en esta historia 
actúa como mensajero del dios. Todo comienza un día en el que el 
dios Freyr, hermano de la diosa Freyja y quizá dios relacionado con 
la fertilidad y la sexualidad (Fig. 12), estaba sentado en el trono de 
Odín, entreteniéndose observando los ocho mundos por debajo del 
mundo de los dioses. Desde el trono, Freyr podría ver a la 
humanidad, a los gigantes, a los enanos y a los muertos entre otras 
cosas. En un momento dado, Freyr se centra en la tierra de los 
gigantes, lo cual en cualquier mito traería augurios de problemas 
por venir. En seguida Freyr se fija en una bella giganta y siente el 
flechazo del amor a primera vista. El dios cae de súbito en un mal 
de amores que le lleva a pasar los días solo y en silencio para 
preocupación de su familia y amigos. A instancias de Skírnir, Freyr 


revela que su pesar viene de saber que jamás podrá estar con la 
mujer que ama, pues es una mujer de Jótunheim, hija de un temible 
gigante. Skírnir, demostrando ser tan valiente como leal, se ofrece a 
interceder por Freyr en la tierra de los gigantes, y allí marcha 
portando la espada del dios. Aceptando su posible muerte, Skírnir se 
presenta en la casa de Gerd y, para su suerte, el padre de esta se 
encuentra lejos y ella le recibe con la cordialidad y hospitalidad 
propia de una anfitriona en la Edad Vikinga. 

«¡Hidromiel para el invitado! Pasa, entra en la sala», convida la 
giganta. 

Skírnir rápidamente explica lo que le lleva a Jótunheim: «Aquí 
te traigo once manzanas de oro, Gerd, para comprar tu promesa de 
amor por Freyr». 

Quizá la cara de estupor de la giganta y su inmediato enfado no 
deberían haber sido una sorpresa para Skírnir. Gerd es clara y 
concisa al explicar que jamás aceptaría las manzanas por deseo de 
ningún hombre, y que ella y Freyr jamás estarían juntos. Quien lee 
este extraño ofrecimiento debe entender que no se trata de 
manzanas cualesquiera. Las manzanas de oro provienen de un 
huerto en Asgard, la tierra de los dioses, donde los árboles producen 
estos frutos mágicos que garantizan la inmortalidad de los dioses. 
Sin las manzanas, los dioses se tornan en simples mortales. Lo que 
Skírnir le ofrece a la giganta es en realidad el acceso a la 
inmortalidad. Sin embargo, el afecto de Gerd no es algo que se 
puede comprar. Skírnir sigue intentándolo, y a continuación le 
ofrece un anillo de oro mágico que cada novena noche produce 
ocho anillos más. 

Gerd se ríe. «¡Oro! ¿Crees que a mí me falta oro? ¡Mira a tu 
alrededor! No deseo anillo alguno, por extraordinario que sea». 

Ya falto de mucho más que ofrecer, Skírnir recurre a un sucio 
chantaje. Levantando la mítica espada de Freyr, le dice: «¿Ves esta 
espada? Tu cuello cortará si no aceptas. ¿Cómo? ¿Aún te niegas? 
¡Entonces cortará el cuello de tu padre!». 

Y viendo Skírnir que ni con esas doblegaba la voluntad de la 
giganta, decide optar por forzarla a acceder a los deseos amorosos 
de Freyr. Sacando una vara de madera de entre sus ropas, Skírnir 
exclama «¡Tres runas tallo en esta vara mágica! ¡Tres runas que te 
maldicen con deseo, soledad y locura! Si no te unes a Freyr, nunca 


un hombre te querrá, y vivirás infeliz y desolada con ogros de tres 
cabezas, siempre lujuriosa pero nunca satisfecha. Hórrida y 
abandonada por todos; por todos temida. Violada, enjaulada y 
alimentada con inmundicias, ¡así vivirás! Gerd, acepta a Freyr y 
borraré estas runas... o acepta este destino que para ti auguro». 

La utilización de maldiciones como vehículo narrativo es algo 
que ya hemos visto con Kormak y Steingerd en el apartado anterior, 
pues siempre ayudan a provocar un cambio repentino en la historia. 
En realidad, este tipo de maldiciones sí existieron en la vida de las 
mujeres vikingas y de la Escandinavia medieval, pues existe 
evidencia en una inscripción rúnica noruega que maldice a una 
mujer con deseo sexual insoportable. 

Ante tamaña maldición, poco siente Gerd que puede hacer. 
Víctima del deseo de Freyr y la malicia de Skírnir, la giganta acepta 
unirse al dios en nueve noches. Aún a su vuelta a Asgard, y tras 
Skírnir anunciarle que Gerd se encontrará con él en nueve noches, 
Freyr se queja de que le parece demasiado tiempo, que no cree 
tener suficiente paciencia para apaciguar su deseo durante tantas 
noches. Aunque no queda claro si Freyr toma a Gerd como esposa o 
como concubina (pues hay distintas versiones), lo que sí queda 
claro es que el encuentro que Freyr desea y que Skírnir fuerza es de 
carácter sexual, especialmente por la impaciencia de Freyr al no 
poder reprimir su deseo tantas noches. Skírnir no le cuenta qué 
terribles argucias ha utilizado para conseguir la mano de Gerd, pero 
el poeta no parece preocupado por presentar esta situación como 
algo detestable, ni siquiera conflictivo. Quizá la audiencia del 
poema sí hubiese entendido las acciones de Freyr y Skírnir como 
algo castigable. Al fin y al cabo, la espada que Freyr pierde en este 
episodio nunca retorna al dios, pues un regalo ofrecido, para una 
persona de esta cultura, nunca puede ser recuperado. Freyr tendrá 
la esposa que quería, pero no tendrá su espada mágica, que poseía 
el don de luchar por sí sola y matar a aquellos con quienes se 
enfrentase el poseedor. La espada que se fue con Skírnir y que este 
utilizó para amenazar a Gerd no volverá a las manos de Freyr, algo 
que tendrá consecuencias mucho mayores de las que Freyr podría 
imaginarse. Al final de los días, durante la batalla del fin del 
mundo, Ragnarók, el gran evento escatológico del que hablaremos 
más tarde, Freyr habrá de luchar con el poderoso gigante Surtr y en 


ese encuentro morirá. La pérdida de esta lucha significará el fin del 
mundo. 

Quizá Freyr tendría que habérselo pensado dos veces antes de 
mandar a Skírnir a complacer su capricho amoroso y Skírnir, que 
perecerá con todos durante el Ragnarók, habrá recibido un castigo 
del destino por sus acciones. La cuestión de si la audiencia de esta 
historia habría considerado como amorales las amenazas y 
vejaciones sufridas por Gerd es una pregunta altamente compleja. 
¿El abanico de posibilidades románticas incluía forzar la sumisión 
de la cortejada a base de intimidaciones y violencia? ¿Rompió Freyr 
algún tabú al forzar a la giganta a casarse con él? ¿Tiene 
importancia que ella sea una giganta? ¿El terrible destino de los 
dioses resulta de la falta moral de Freyr? Estas son preguntas 
importantes, y sus respuestas reflejarían realidades no solo de la 
vida de los dioses del panteón vikingo, sino de la vida cotidiana de 
las gentes entre las que circulaban historias de ese panteón. 
Quisiera poder responder a estas cuestiones con certeza, pero la 
evidencia que poseemos no nos permite tanta claridad. Lo que sí 
podemos decir es que, en el corpus de historias con componente 
amoroso o sexual, sean mitológicas o de corte más realista, hay 
ejemplos varios de mujeres casadas o unidas en contra de su 
voluntad con hombres a los que no deseaban, sea por presión de 
familiares o de un tercero, como es el caso de Skírnir. En varios 
ejemplos de las sagas, la mujer no se somete inmediatamente a la 
proposición, y es la figura masculina de autoridad la que fuerza la 
decisión a través de amenazas de convertirla en marginada social a 
través de la retirada de sus riquezas o estatus. Skírnir le ofrece a 
Gerd con la maldición lo totalmente opuesto a lo que ella desearía, 
que sería tener autonomía en estatus y en su elección de una vida 
amorosa atractiva para ella. En eso, tanto Gerd como muchas de las 
mujeres que encontramos en las sagas y otros ejemplos de la 
mitología están de acuerdo. 

CUANDO EL HOGAR SE LLENA: INFANCIA Y RELACIONES 
FAMILIARES EN EL MUNDO VIKINGO 


No importa el tipo de vida elegido por una persona de la cultura 
escandinava en la Edad Vikinga, la formación de una familia y el 
trabajo en el desarrollo de la finca son objetivos fundamentales para 


cualquier hombre o mujer libre. Como ya hemos mencionado 
frecuentemente, una percepción social positiva es algo altamente 
deseable para mantener un buen estatus en la sociedad de la época. 
Con el crecimiento de una familia, la progenie se convierte en parte 
del referente familiar a ojos de la sociedad. El concepto de estirpe 
es central para el reconocimiento social (positivo o negativo) de 
cualquier individuo, y muchas veces en el material islandés, por 
ejemplo, las vidas de ciertos individuos se ven altamente 
influenciadas por la reputación de su padre en la comunidad. La 
expresión «de tal palo tal astilla» se podría aplicar fácilmente a la 
percepción de estirpe en varios ejemplos del material literario 
escandinavo, como es el caso de Egil que mencionamos en el primer 
capítulo. Dentro de la comunidad los vínculos entre los miembros 
de una familia se consideran por encima de cualquier otro tipo de 
relación, trayendo esto tensiones como las que hemos visto en el 
apartado anterior, donde las desavenencias entre un esposo y los 
hermanos de la esposa pueden llevar al divorcio, pues la lealtad de 
ella tiende a residir con su familia biológica. El concepto de familia 
central es algo distinto en la sociedad que nos ocupa que en la 
sociedad actual, como veremos en esta sección, pues abarca más 
miembros que aquellos relacionados por consanguineidad, y el lazo 
se extiende al círculo de parientes de acogida, una tradición que 
explicaremos en breve. Sin importar quién la compone, en el mundo 
vikingo la familia es lo primero. 
UNA NIÑEZ REPLETA DE CERVEZA, TRABAJO Y JUEGOS DE 
PELOTA 


El estudio de la niñez en diferentes épocas y culturas no ha recibido 
tanta atención como otros aspectos de la arqueología, la historia o 
la producción cultural de sociedades del pasado. Esto podría 
deberse a que, como intérpretes de estas sociedades, nos parezca 
que conocemos, al menos grosso modo, la definición y formato de 
niñez que pudieran haber tenido culturas como la vikinga. ¿Qué es 
una niña o un niño sino una niña o un niño? Y, sin embargo, los 
historiadores no pensamos tan a menudo como debiésemos en el 
efecto que el colectivo infantil tiene en la sociedad, su participación 
en la producción material o cultural, o incluso la definición que 
haría esa sociedad en cuanto a qué se considera «niñez». No 


estamos ante un colectivo homogéneo que acompasa toda una vida 
desde el nacimiento hasta el final de la adolescencia. ¿Hasta qué 
edad se considera niñez? ¿Cuán definida está la barrera entre la 
niñez y la adolescencia, o hay distintas fases? ¿Cómo participan los 
niños en la comunidad? ¿Cómo variaba su participación 
dependiendo de sus contextos particulares? ¿Cuál es la interacción 
entre niños y progenitores? ¿Jugaban los niños de la misma manera 
que hoy en día? 

Quizá no podamos responder a todas estas preguntas, pero los 
hallazgos arqueológicos en tumbas y las narrativas de las sagas 
islandesas nos puedan ofrecer la posibilidad de entender mejor el 
rol de niñas y niños en la sociedad vikinga. 

La cultura vikinga no distaba tanto de nuestra cultura actual en 
cuanto a que tanto adultos como niños jugaban. Como ya vimos 
anteriormente, sabemos que sobre todo entre los grupos más 
acomodados o con poder social los juegos de mesa eran muy 
populares. Los niños también poseían objetos con los que jugar, en 
realidad bastante similares a los que consideraríamos desde nuestra 
perspectiva juguetes típicos de la niñez. Para los más pequeños se 
han encontrado en tumbas las campanitas que constituirían parte de 
un sonajero. Como ejemplos de juguetes una vez pasada la fase de 
la primera infancia, se han encontrado tanto en Escandinavia como 
en el área de Dublín —también dominada por vikingos—, restos de 
peonzas, indicando que era un juguete bastante común. También se 
han hallado ejemplos de pequeños animales tallados en madera, 
asta O hueso, y su existencia se ha relacionado a su uso como 
juguetes. Además, los niños hubiesen jugado con muñecos, aunque 
es bastante posible que no hayamos podido encontrar ejemplos 
claros de muñecos debido a que estos se fabricaban con materiales 
orgánicos más perecederos, consiguiendo formas antropomórficas 
atándolos con cordeles o rellenando telas. Consideramos estos 
objetos propios de la niñez también en el mundo vikingo, y en estos 
aspectos no dista tanto de realidades de nuestro mundo actual. Un 
objeto utilizado para la diversión, aunque también se utilizaba para 
el desplazamiento en invierno de niños y adultos, son los patines. 

También en los juegos en grupo puede ser chocante cuán 
familiares nos resultan sus actividades lúdicas. Un tipo de juego 
habitual en las sagas es aquel en el que los niños y niñas imitan la 


vida adulta. Desde actuar y disfrazarse usando roles profesionales 
de los adultos, construir pequeñas casas y cabañas o jugar a hacer 
navegar barquitos de madera (de lo cual existe evidencia 
arqueológica), muchas de las referencias en las sagas islandesas a 
los juegos de la niñez vikinga son ecos de las acciones y 
comportamientos que ven alrededor. De igual manera que un grupo 
de niños juega hoy en día a ser astronautas, contraer matrimonio, 
hacer la comida u operar a un enfermo, los niños y niñas vikingos 
hacían lo propio con lo específico de su mundo. De hecho, una saga 
islandesa nos muestra una escena donde dos niños y una niña 
juegan sentados en el suelo del hogar, que parece ser un espacio 
destinado a los juegos infantiles. Su juego consiste en imitar lo que 
seguramente hubiesen oído en la asamblea, el thing. Uno de los 
niños, para divertimento de todos, le dice al otro que le divorcia de 
su mujer por no haber mantenido relaciones sexuales con ella, y el 
otro le contesta que si así es, responderá invalidando el reclamo de 
la dote de la novia si no recurren al duelo. Este pasaje, aun ficticio, 
demuestra que los juegos de los niños vikingos nos dan a entender 
que estaban presentes en aspectos variados de la vida adulta, de los 
que recibían y asimilaban mucha información. Una muestra 
arqueológica de este tipo de juegos que replican la vida adulta son 
las espadas de madera encontradas en Dublín (una de ellas mucho 
más pequeña que una espada real) y cerca del lago Ladoga en 
Rusia. Aunque es imposible asegurar que estas espadas 
pertenecieran a niños —pues podrían ser espadas de prácticas para 
adultos—, sí es cierto que las sagas mencionan a niños que portaban 
armas pequeñas, y estas también existen en el registro arqueológico, 
aunque hechas de metal. 

Dentro de los juegos en grupo también podemos incluir juegos 
que cruzan la línea entre juego y deporte, existiendo estos también 
para los vikingos adultos. Aparte de los juegos de lucha y otros 
juegos de competición, los niños y adultos vikingos jugaban a 
juegos de pelota. De hecho, algunos de estos juegos se convertían en 
eventos más multitudinarios a los que acudían observadores y 
jugadores de distintas partes. El juego de pelota que conocemos, 
llamado knattleikr (literalmente, «juego de pelota»), consistía en 
una competición entre dos equipos por hacerse con el control de 
una pelota, aunque no se sabe con qué fin. Los jugadores llevaban 


una suerte de bates, y era un deporte de mucho contacto físico que 
levantaba pasiones y en ocasiones degeneraba en peleas e incluso 
muertes como vimos en el primer capítulo en el caso de la debacle 
causada por Egil Skallagrímsson durante un partido de knattleikr. 

Sin embargo, los juegos fueron seguramente solo una pequeña 
parte de la niñez vikinga. Existen estudios que proponen que, en 
concreto en el caso de las niñas, podrían existir dos etapas 
anteriores a la etapa adulta: una niñez completa hasta los cinco 
años seguida de un paso intermedio entre la niñez y la adultez 
plena que comprendía de los cinco a los quince años 
aproximadamente. A los veinte años, en la Islandia medieval, una 
mujer se convertía en una adulta en pleno derecho y tenía la 
capacidad de tomar vivienda propia si no había ya alcanzado la 
adultez plena a través del matrimonio. Esta es una larga etapa en la 
que los niños y niñas participaban de la vida y de la producción en 
la comunidad en la que vivían, al menos alrededor del hogar o la 
finca. Al igual que existen pequeñas espadas que muestran un 
temprano comienzo en la conciencia guerrera, encontramos 
también ejemplos arqueológicos de pequeños molinos de mano que 
los niños habrían utilizado para contribuir en las tareas del hogar. 
Es probable que, una vez los niños y niñas alcanzasen motricidad y 
habla completa y cuando sus funciones cognitivas les permitiesen 
desarrollar tareas más o menos complejas, su tiempo habría sido 
utilizado para contribuir al hogar y la familia. También en otros 
aspectos la niñez se veía en paralelo a la vida adulta, como en la 
vestimenta, que era igual para niños y adultos, o la dieta, pues los 
niños por ejemplo también bebían cerveza como parte del 
componente nutricional durante el día al igual que los adultos, 
aunque no era esta una cerveza fuerte. Y si bien participaban de la 
vida adulta en estos aspectos, los niños poseen sus espacios 
separados en muchas de las actividades del hogar y de la 
comunidad, tales como en los juegos anteriormente mencionados o 
espacios concretos que ocupan en el hogar. 

A pesar de que anteriormente se ha mencionado que el 
desarrollo y crecimiento de la finca y la familia es central en la 
cultura vikinga, no siempre eran bienvenidos los hijos e hijas. De 
hecho, con suficiente frecuencia como para ser recogido por varias 
fuentes históricas y literarias, los padres en las comunidades 


vikingas abandonaban a los hijos que no querían a la intemperie 
para que pereciesen. Con la llegada del cristianismo, la práctica de 
la exposición de niños se ilegalizó, excepto en el caso de niños con 
deformidades, donde siguió pudiendo practicarse este tipo de 
infanticidio. Se ha de mencionar que esta costumbre no era 
particular a la cultura vikinga, y que otras sociedades del medievo 
también participaban de esta praxis. Con respecto al impacto del 
infanticidio en la sociedad vikinga es posible que el número de 
infanticidios sea la causa de la poca cantidad de tumbas de niños 
que se han encontrado, aunque cierto es que esto podría darse 
porque la alta tasa de mortandad infantil hacía que los niños no se 
enterrasen en tumbas individuales. También es posible que hubiese 
habido en ocasiones sacrificios humanos, a veces de niños. Se han 
encontrado esqueletos de niños en el fondo de un pozo en las 
cercanías de la fortaleza vikinga de Trelleborg, en Dinamarca. Este 
es uno de tres pozos ceremoniales de uso específico para sacrificios 
de animales y personas donde quizá la entrega de una vida sirviese 
para apaciguar a dioses o para recibir fertilidad a cambio. 
MADRE NO HAY MÁS QUE DOS 


La realidad es que la muerte era una parte muy visible de la vida 
vikinga, y a pesar de que se valoraba la familia, muchas familias 
perdían a su progenie y muchos hijos a sus progenitores. Sin 
embargo, en la cultura vikinga había una tradición que permitía 
formar lazos familiares, a veces aún más fuertes que los lazos 
consanguíneos, y unir a familias a través de algo más poderoso que 
el matrimonio. Esta costumbre es la de fóstr, el término en nórdico 
antiguo que explica una institución cultural vikinga para la cual es 
difícil encontrar una correcta traducción. Fóstr ocurre cuando una 
familia crea relaciones de alianza con otra familia a través de 
ofrecerles que críen a uno de sus hijos durante un tiempo. El padre 
y la madre de la familia que recibe al nuevo miembro se convierten 
en fóstr-fádir y fóstra, «padre de crianza» y «madre de crianza» 
respectivamente. Los hijos de la pareja que inician esta nueva 
relación parental también forman un vínculo familiar especial con 
el recién llegado, convirtiéndose en hermanos de crianza. Esta 
práctica podía afianzar relaciones entre familias, generar lealtades 
nuevas y subsanar rencillas entre familias del mismo o distinto 


status. Si la familia que acoge al niño fuese de menor estatus, es 
probable que además recibiesen bienes o apoyo social de la otra 
familia. Para los niños criados temporalmente, o a más largo plazo, 
con una familia de crianza, se desarrollaban un vínculo y una 
fidelidad a veces superior a la mantenida con su propia familia 
biológica, o por lo menos suficiente como para convertirse en un 
tropo de las sagas, donde los hijos de crianza acaban siempre 
vengando la muerte de sus padres de crianza. En casi todas las sagas 
encontramos ejemplos de este tipo de relaciones, con lo que hemos 
de entender que entre familias de cierta condición el fóstr era 
bastante común. Por lo que podemos ver en el material islandés, los 
niños en familias de crianza nunca eran tratados de manera distinta 
a los hijos de esta familia, ni en ningún momento se refleja disgusto 
por ser enviado a un nuevo hogar. 

Incluso en situaciones donde, desde nuestra percepción actual, el 
acto de fóstr nos parecería aberrante porque la familia de crianza 
no tiene buena reputación, en el material de sagas nunca se 
muestran percepciones negativas con relación a la familia de 
crianza. Un niño o niña podía ser criado por otra familia de manera 
interna al hogar, es decir, por siervos o incluso esclavos que 
trabajaban en el hogar, o de manera externa, por otra familia en 
una localización distinta (o incluso en un territorio lejano). Los 
reyes en países extranjeros también se convierten en padres de 
crianza de futuros reyes escandinavos, como es el caso del rey de 
Noruega Haakon el Bueno, que fue hijo de crianza del rey inglés 
Athelstan. El fóstr ocurre tanto en la vida real como en la mitología, 
que muchas veces refleja las costumbres de las clases con más 
estatus. 

Un tropo que se repite a menudo en la literatura es la giganta 
como fóstra, la madre de crianza. Si recordamos a la giganta del 
poema sobre las argucias abusivas de Skírnir para conseguirle 
amante a Freyr, Gerd, podemos comprobar que los gigantes no 
necesariamente se corresponden a nuestra idea de un gigante, pues 
rara vez hay mención a que sean de mayor tamaño (como mucho 
que pueden cambiar de tamaño, aunque esto no es común), y no 
necesariamente tienen un aspecto desagradable. Esto no es siempre 
así, y algunas gigantas tienen un aspecto más parecido al de un 
troll, pero esto suele ocurrir cuando conviene a la narración tener 


un personaje que actúe como antagonista u obstáculo. Sin embargo, 
en el caso de Gerd ella era la representación ideal de la belleza, y su 
belleza sirve como vehículo al narrador para propiciar la acción. 
Gigantas como Gerd, que son consideradas como mujeres deseables, 
son las que suelen actuar como madres de crianza de los 
protagonistas masculinos de varias sagas, desde sagas de contenido 
más ficticio con elementos mitológicos como es el caso de las 
fornaldarsógur, o sagas legendarias que hablan de la época 
legendaria antes del asentamiento en Islandia, a otros documentos 
histórico-literarios menos fantasiosos. En este caso queda claro que 
la persona del colectivo jótunn es de estatus algo menor, mostrando 
un tipo de fóstr «de arriba a abajo» bastante común. Es 
sorprendente que la giganta como madre de crianza aparezca en tal 
rango de fuentes, con lo que es posible que se trate de una idea 
común en el imaginario vikingo antes del comienzo del período 
medieval escandinavo. 

Una historia bastante representativa de la giganta como fóstra 
es la de Hálfdanar saga Brónufóstra, que ya en el título podemos 
ver lleva el nombre de la madre de crianza. Halfdan es un joven 
danés, hijo de un rey, que por desventuras varias acaba naufragado 
en Helluland, la tierra que en el segundo capítulo relacionábamos 
con la isla de Baffin. Tras episodios heroicos, Halfdan se encuentra 
con una giganta llamada Brana, con la que vive ese invierno en su 
cueva, y quien se convierte en su madre de crianza. Brana cuida de 
Halfdan y le llena de regalos y tesoros, algunos de ellos dotados de 
propiedades mágicas que continuarán protegiendo a Halfdan 
incluso cuando ya no esté bajo su cuidado. Además, Brana incita y 
ayuda a Halfdan a conseguir como esposa a la hija del rey de 
Inglaterra. Así pues, como fóstra, Brana tiene siempre como 
prioridad el bienestar, el éxito y la longevidad de Halfdan. Aún es 
más, por si no fuese poco su apoyo antes de que Halfdan parta de su 
cueva, Brana puede aparecer en cualquier momento a su socorro si 
Halfdan pronuncia su nombre, acentuando más el componente 
mágico de la giganta. Todo esto es una suerte de exageración del rol 
de la madre de crianza que subraya el elemento de protección y el 
cuidado del hijo de crianza como si fuese propio. Sin embargo, algo 
sorprendente en esa saga y muchas otras es que la madre de crianza 
se convierte durante un tiempo también en la amante del 


protagonista, quedando embarazada y dando a luz a hijos e hijas. 
Así pues, Brana tiene una hija de Halfdan, pero en su 
comportamiento hacia él solo actúa como fóstra, sin reclamarle una 
relación amorosa. Quizá esto se deba a que en estos casos la giganta 
no está casada y vive sola, y en muchos casos, como ya hemos visto, 
las gigantas existen como representaciones de seres sexuales o que 
levantan las pasiones de dioses y hombres. En las historias en las 
que aparecen gigantas actuando como madres de crianza, lo hacen 
aun después de que el héroe haya acabado con la vida de miembros 
de sus familias, sin mostrar rencor, quizá como pago por no 
matarlas a ellas también, con lo que en este caso se muestra una 
relación asimétrica donde la persona que ejerce de fóstra está a la 
merced del joven a quien acoge. 

Lo que parece claro en todas las fuentes, sean mujeres 
sobrenaturales, familias o esclavos, es que los vínculos de lealtad y 
afecto del fóstr son para toda la vida. Incluso berserkers tan 
volátiles como Egil Skallagrímsson mantienen una fuerte conexión 
con su familia de crianza. En la casa de Egil había una esclava que 
había criado a Egil como fóstra cuando este era pequeño. Debido a 
su naturaleza también berserker y quizá también de metamorfo, el 
padre de Egil asesina brutalmente a esta esclava. Para vengar la 
muerte de su fóstra y con gran enfado, Egil mata al más querido de 
los consejeros y administradores de la finca de su padre. El padre de 
Egil ni siquiera se queja, por mucho que estimase a su consejero. 
Sabe que matar una fóstra o cualquier familiar de crianza tiene el 
mismo efecto que matar a un familiar directo: sangre por sangre. 

CASAS DE HASTA 650 M2 PARA FAMILIAS CON MUCHO PODER 


La familia vikinga, incluyendo la familia extendida, era un elemento 
central para el desarrollo de las redes sociales de apoyo, 
hospitalidad y lealtad. La vida de la familia vikinga, excluyendo las 
temporadas de viajes propios de actividades como la exploración, 
piratería o comercio, estaba centrada alrededor de la granja o finca. 
Obviamente, también existían urbes donde primaba el comercio 
junto con la producción agraria, como Birka en Suecia o Kaupang 
en Noruega, y las casas se concentraban, junto con sus talleres 
adyacentes, con lo que las familias no disponían de tanto territorio 
como por ejemplo en las granjas de Islandia. Otro tipo de formato 


de la comunidad eran las aldeas agrarias que han sido excavadas, 
por ejemplo, en Dinamarca, y donde también se acercan más las 
casas, pero en espacios más abiertos. 

Todos los miembros de la familia, además de los esclavos y otras 
personas que podían encontrarse en la granja o la casa, temporal o 
permanentemente, participaban de las tareas necesarias para el 
éxito de las cosechas, la administración del hogar, la producción 
ganadera o los procesos de producción y comercio. Las tareas 
estaban repartidas entre los miembros de la familia, participando 
los niños de algunas de ellas, y aprendiendo y educándose en 
aquello que luego les sería provechoso, tanto en su casa como en la 
de las familias de crianza. En la granja, los hombres y las mujeres se 
ocupaban del ganado y las actividades agrarias, y otras actividades 
como la producción de textiles o la administración del hogar 
correspondían a la mujer, que al cinto llevaba colgadas las llaves de 
la granja, como vimos en el poema en el que Tor se viste de Freyja. 
En la urbe los adultos se encargaban del comercio, de la 
manufactura de bienes para exportar o consumir en la misma urbe, 
además de la importación y exportación de bienes recolectados de 
otros puertos de comercio o de viajes vikingos. 

A pesar de esta variedad de modos de habitación del suelo y de 
rutinas laborales y hogareñas, la casa vikinga donde se desarrollaba 
la vida familiar tiene un aspecto bastante parecido en todos estos 
espacios. Desde la urbe más activa a la granja más solitaria, la casa 
vikinga reunía unas características distintivas que son visibles 
durante todo el período vikingo y aun pasado este. Las casas solían 
tener un establo adyacente, y dependiendo del tamaño quizá otras 
construcciones contiguas como cobertizos. El tamaño de la casa 
puede tener tal variación que encontramos granjas de 80 metros de 
largo y siete construcciones exteriores, incluyendo a veces un 
cobertizo para barcos, a pequeñas casas de menos de diez metros 
con solo una o dos construcciones exteriores. Esta diferencia tan 
evidente entre el tamaño del mismo tipo de casa nos muestra 
diferencias sociales abrumadoras entre las personas con propiedad 
en la Edad Vikinga. 

En la imagen que encontramos al final de esta sección (Fig. 13) 
podemos ver el aspecto que habría tenido una gran casa que 
acogiera la vida de la familia nuclear y la familia extendida, 


visitantes y amistades de una familia de muy alto estatus en el 
archipiélago de Lofoten, en Noruega. Esta no es una casa 
representativa de la realidad diaria vikinga, y es una versión 
exacerbada de lo que encontraríamos en una casa de tamaño medio 
en la época. Es lo que llamaríamos una sala, de la que hablamos en 
el segundo capítulo, pues es el tipo de gran casa donde los líderes 
celebraban grandes banquetes. Sin embargo, es interesante porque 
nos permite ver con claridad las características típicas de la casa 
vikinga, también llamada «casa larga», aunque de esta manera tan 
inflada. La planta suele tener forma rectangular y alargada, a veces 
redondeada en los extremos, normalmente dividida en tres 
estancias, aunque en variaciones en distintas etapas de la Edad 
Vikinga también aparecerán casas largas de una sola estancia y con 
techos más elevados, probablemente con un segundo piso. 

La casa de Lofoten tiene 83 m de largo y fue construida a partir 
de una casa existente en el siglo VI que ya tenía 67 m. Esto último 
nos dice que la tradición de construcción de esta tipología de casas 
o salas es anterior a la Edad Vikinga. Varias funciones conviven 
dentro de la misma casa, con particiones que permiten que estas 
funciones queden separadas físicamente. La planta está compuesta 
de tres pasillos a lo largo, creados por las dos hileras de postes que 
sujetan el techo. La división interior de la casa es bastante más 
compleja que las casas normales vikingas, donde hay menos 
habitáculos. Lofoten está divida en cinco secciones y tiene cinco 
puertas. La sección más grande, que ocupa casi la mitad de la casa 
es un establo. La riqueza de la familia que allí residía garantiza que 
tendrían grandes números de animales allí y seguramente también 
en establos exteriores. En la casa de Lofoten encontramos también 
un vestíbulo con dos puertas, una delantera y una trasera. Cerca de 
la puerta trasera se ha encontrado la zona donde se tiraba la basura, 
cuyo estudio permite conocer muchos aspectos de la vida en la casa, 
como la comida que se consumía. Una gran parte de la casa forma 
la sala para banquetes, donde bancos largos habrían rodeado la sala 
y donde el líder local y dueño de la casa ocuparía un lugar 
importante sentado en un trono. En el centro de esta sala se podía 
encontrar un fuego que servía tanto para cocinar como para caldear 
la estancia. Adyacente a la estancia seguramente hubo una alacena 
para almacenar las cosas necesarias para cualquier banquete, desde 


recipientes de lujo que importaban desde lugares como Inglaterra, a 
cerveza, hidromiel y víveres. En esta sala también seguramente el 
líder celebraría ceremonias que a veces podían incluir sacrificios. 
Otra parte de la casa está dedicada a la zona de vivienda, donde se 
dormía y se realizaban actividades del hogar, incluidas las 
actividades de producción que no necesitaban edificios propios 
(como sí necesita, por ejemplo, las de la herrería) y que no se 
podían realizar al exterior durante el mal tiempo, como la 
producción textil. 

Debido a la gran capacidad económica y social de la familia 
dueña de esta mansión vikinga, y al gran número de personas que 
en ella habitan o en ella trabajan, la casa de Lofoten está rodeada 
de otros edificios. De especial interés son dos grandes cobertizos 
para barcos cercanos que habrían podido albergar barcos largos, 
con lo que el líder en cuestión, quizá junto con otros líderes locales, 
pudo haber esponsorizado y participado en vikingueadas. Cuando 
observamos la casa de Lofoten vemos una diferenciación de las 
funciones en habitaciones pero bajo el mismo techo, incluyendo la 
presencia de animales dentro del área de la casa. 


Fig. 13. Reproducción de casa larga vikinga, Lofoten, Noruega. Foto: 
Wikimedia Commons. 


En el caso de Lofoten no queda duda de que estamos ante un lugar 
de gran estatus y significancia, que forma parte de una red de 
comercio extensa y que participa de modas que van más allá de la 
tradición local o incluso escandinava, como se puede apreciar en la 
cristalería importada. Lofoten es la casa de un jefe, la casa donde 
viajeros de lejos paran para recibir el honor de cenar bajo la 


hospitalidad de este líder. Es donde los hombres y mujeres libres 
locales acuden cada año para las celebraciones religiosas. Es 
seguramente donde se imparten consejos, se forjan alianzas y se 
preparan expediciones para el año venidero. Es a la vez casa 
familiar y centro social. 

UNA MUERTE BIEN RECIBIDA, BIEN VENGADA O BIEN PAGADA 


Después de una niñez agradable entre la granja de tu familia y la 
granja de tus padres de crianza, donde pasaste unos años felices 
jugando y trabajando con tus hermanos de crianza, después de unos 
años embarcándote en expediciones y mejorando tu capital 
económico y social, después de casarte con una mujer con grandes 
dotes administrativas y una familia muy respetada o con un hombre 
valiente y razonable, después de llenar tu propia casa de hijos, de 
los cuales dos sobreviven y te llenan de orgullo, ha llegado tu hora. 
La muerte podría haber venido de muchas maneras: de vejez, 
cansado de sufrir el reúma en este clima húmedo y frío; por una 
enfermedad; por una herida sufrida en una lucha contra tu vecino o 
asesinado por los hijos de un conocido con quien llevas años 
teniendo problemas. Pero, sea cual sea la manera en que llega el fin 
de tus días en Midgard, el mundo de la humanidad en la mitología 
nórdica, lo cierto es que hay otro mundo esperándote. De hecho, 
hay varios mundos en los que puedes acabar, pero ninguno parece 
demasiado malo, así que tienes razón al no tenerle miedo a la 
muerte. 

La muerte es una constante en la sociedad vikinga. Desde la gran 
tasa de mortandad infantil —sea porque los niños no sobreviven por 
causas naturales o por infanticidio—, hasta la baja esperanza de 
vida de mujeres y hombres del período, lo cierto es que 
seguramente fuera muy sorprendente llegar a tener a tres 
generaciones viviendo bajo el mismo techo. Para más inri, esa 
esperanza de vida general se ve aún más acortada entre aquellos 
que se embarcan en expediciones vikingas o aquellos guerreros que 
siempre se encuentran involucrados en duelos, luchas entre familias 
o más grandes batallas a favor de reyes y líderes en otras tierras. Si 
además el individuo en cuestión se ha enlistado como mercenario al 
servicio de un emperador, conde o rey, es posible que jamás pueda 
retornar con vida a la tierra donde se crio. La muerte estaba tan 


presente que tiene un gran peso en las creencias religiosas y en la 
mitología, así como en la realidad más práctica de la ley y las 
relaciones sociales. 
ODÍN TIENE UN PARAÍSO PARA LOS GUERREROS... Y FREYJA 
TAMBIÉN 


Es fácil saber para aquel que a Odín viene 

y ve la gran sala; 

sus vigas hechas de lanzas, su techo de escudos, 
cotas de malla adornan sus bancos. 


Así describe el poema Grímnismál la sala de Odín en Valhalla. Este 
poema tiene como protagonista al dios Odín, padre de Tor, Baldr y 
otras deidades y el ser más poderoso de entre todos los dioses. En el 
caso de Grímnismál, Odín se hace pasar por un humano para visitar 
a su antiguo hijo de crianza y comprobar si ha seguido un camino 
loable en la vida. Para su decepción, lo contrario ha ocurrido, y el 
pobre Odín acaba atado entre dos hogueras sufriendo la tortura del 
calor y el fuego durante más de una semana, pues su hijo de crianza 
no reconoce a Odín bajo su disfraz de hombre viejo y le muestra su 
horrible crueldad. Al ser ayudado por el hijo del torturador, Odín 
revela quién es verdaderamente y relata al joven las maravillas del 
cosmos, incluyendo Asgard, el lugar donde habitan los dioses. La 
mayor de todas las maravillas, por lo menos para Odín, es Valhalla, 
su sala. En ella tiene Odín su hogar y trono, y en ella acoge a los 
guerreros muertos en combate que para Valhalla seleccionan las 
valkirias. Estas son mujeres sobrenaturales vestidas para la guerra 
que acuden a los campos de batalla a elegir de entre los muertos 
quién pasará sus días de difunto en la sala del dios Odín. De 
aquellos que perecen en combate, se llevarán a la mitad a Valhalla. 
Que Valhalla es el más allá ideal para muchos guerreros queda 
claro con la descripción de la estrofa anterior. La casa misma está 
hecha de armas. Más adelante en el poema Odín habla también del 
tamaño de Valhalla, con quinientas cuarenta puertas. Si 
comparamos con la casa de Lofoten, que era ya una sala de 
imponentes proporciones y con cinco puertas, podemos entender 
que en el imaginario vikingo Valhalla alcanzase unas proporciones 
inimaginables. Pero, como casi todo en el mundo vikingo, hay una 
funcionalidad en la casa y en la actividad que en ella se desarrolla. 


Como dice Odín en un par de versos del poema: 


Solo de una de las puertas saldrán ochocientos guerreros 
cuando vayan a pelear con el lobo. 


¿A qué lobo se refiere Odín y por qué han de pelear los difuntos 
contra él? En vez de la palabra para guerreros, el poeta pone en 
boca de Odín la palabra einherjar. Esta palabra se refiere a 
guerreros que luchan al unísono, como formantes de un único 
ejército: el ejército del fin del mundo. En Valhalla, los que murieron 
en combate disfrutan de sus días entrenándose para la gran batalla 
de Ragnarók, que marca el fin del mundo, donde habrán de 
enfrentarse al mitológico lobo Fenrir, del que hablaremos en el 
siguiente capítulo. Así pues, Odín tiene a su servicio a un ejército 
constante que se prepara para salvarle la vida a los dioses de 
Asgard. Valhalla es un lugar donde cualquier vikingo habría 
deseado ir tras la muerte. Además de dedicar sus vidas en el más 
allá a actividades que durante la vida se consideraban honorables y 
que marcaban la identidad individual y social del guerrero, por las 
noches en Valhalla Odín les regala con grandes banquetes donde 
corre el hidromiel servido por valkirias. Este hidromiel proviene de 
un lugar sorprendente: las ubres de la cabra Heidrún, que vive 
pastando sobre el techo de Valhalla. 

Así pues, la vida después de la muerte para un vikingo que haya 
tenido la suerte de morir con el hacha o la espada en mano es algo 
deseable. Quizá eso pueda tener algo que ver con la falta de miedo 
ante la muerte que muestran muchos de los protagonistas de las 
narrativas. Para el guerrero, Valhalla es una repetición constante de 
las cosas que en vida eran más prestigiosas y deseadas. Sin 
embargo, a pesar de lo grande que es Valhalla, con sus más de 
quinientas puertas de cada una de las cuales salen ochocientos 
guerreros, parece algo trágico que solo la mitad de los combatientes 
difuntos tengan el honor de acudir a la llamada de Odín. ¿Qué hay 
de la otra mitad, que son tan valientes, capacitados para la batalla y 
merecedores de una muerte así de provechosa? ¿No tienen acceso a 
esa otra vida? ¿No tienen una misión tras la muerte? O aún peor, 
¿no ser seleccionados por las valkirias significa otro mundo 
indeseable, como el infierno cristiano? 

La mitad de los guerreros que no parten en los carros de 


valkirias no se queda atrás ni triste ni en vano. La mitad de los 
guerreros caídos en el campo de batalla no le corresponden a Odín 
porque le corresponden a la diosa Freyja. Esta parte de la 
escatología vikinga no ha resultado tan popular como la idea de 
Valhalla en la cultura moderna, y es por eso que generalmente se 
piense que todos los guerreros van a Valhalla. También es cierto 
que las fuentes mencionan el más allá de Freyja con menor 
frecuencia y detalle, lo cual tampoco nos ayuda a entenderlo tan 
plenamente. Sin embargo, sí hay una división del ejército de los 
muertos entre estas dos deidades. Freyja también tiene una 
localización para los muertos, llamada Fólkvangr, que significa «el 
campo del ejército» o «el campo de la gente» dependiendo de la 
interpretación. Quizá la primera traducción del nombre sea más 
correcta, pues Fólkvangr aparece como un más allá simétrico al 
odínico. En Fólkvangr, Freyja tiene una sala, su casa, donde acoge a 
los guerreros en grandes banquetes. Al no tener descripciones de su 
sala, no podemos saber si también está compuesta de elementos 
marciales o si tiene animales mitológicos contribuyendo en la 
producción de brebajes, pero lo cierto es que la sala de Freyja ha de 
ser en realidad más amplia que la de Odín, pues además de la mitad 
de los guerreros, Freyja también acoge a las mujeres que han 
muerto de forma honorable. No queda demasiado claro qué tipo de 
muerte honorable es la que han de tener las mujeres para poder 
acceder a Fólkvangr, ni por qué Odín tiene a la mitad de los 
guerreros y Freyja a la otra mitad. ¿Se debe a que Freyja tenga 
origen Vanir y Odín, sir? ¿Tienen los guerreros de Freyja una 
función distinta a la participación en Ragnarók? ¿Es esta partición 
del más allá una muestra de la variación mitológica y religiosa de 
las distintas comunidades vikingas? Quizá una variación en 
funciones pueda estar implícita en ciertas referencias de las fuentes 
literarias a una batalla eterna instigada por Freyja, donde los 
guerreros reclutados podrían participar, pero en general no 
podemos ofrecer respuestas a las preguntas anteriores. Lo que sí 
podemos saber con seguridad es que tanto Freyja como Odín tenían 
cabida como dioses del más allá guerrero, ya sea con fines distintos 
o por motivos de variabilidad regional. 
QUÉ METER EN LA MALETA AL MÁS ALLÁ 


La tradición funeraria de una sociedad nos dice mucho sobre esta. 
De hecho, mucho de lo que sabemos de distintas culturas a lo largo 
de la historia está basado en lo que profesionales de la arqueología 
han encontrado en tumbas y en cómo se han interpretado los 
monumentos funerarios. Este es el caso también de la cultura 
vikinga, donde las prácticas funerarias nos dicen mucho sobre qué 
se consideraba importante en la vida de los vikingos y cuál era su 
percepción de otras vidas que pudiesen experimentar después de la 
muerte. Sin embargo, no es posible entender estas prácticas como 
algo homogéneo en la Edad Vikinga. Al contrario, las tradiciones 
funerarias varían tanto que hay ejemplos donde dentro de unos 
cuantos kilómetros a la redonda encontramos tradiciones coetáneas 
distintas. 

Por ejemplo, una tradición que sí es común en la cultura vikinga 
(con excepción de ciertas áreas, como Islandia, donde apenas la 
encontramos) es la incineración como proceso funerario, muy a 
menudo como una pira funeraria sobre la que se construye un 
túmulo, que puede tener una variedad de tamaños y formas. Si 
encontramos este tipo de tumba, seguramente hay también 
enterrados objetos junto con las cenizas del muerto. A veces los 
objetos se encontraban ya con la persona difunta durante la 
incineración, con lo que es más difícil saber qué tipo de objetos 
eran, pero en otras ocasiones los objetos se añadían una vez las 
llamas se habían consumido, en cuyo caso resulta más fácil 
dilucidar la naturaleza de los depósitos. 

La otra tipología funeraria, aunque menos común y mostrando 
gran variabilidad, es el enterramiento o inhumación. La persona 
difunta se enterraba directamente sobre la tierra o en algún tipo de 
objeto envolvente, fueran textiles o de madera. Las tumbas por 
inhumación también pueden contener objetos, que difieren en tipo 
y cantidad dependiendo del estatus, profesión o sexo de la persona 
enterrada, aunque como hemos visto gracias al caso de la guerrera 
inhumada en Birka se ha de tener cuidado con sexar tumbas 
utilizando solo el ajuar funerario. Algunas tumbas poseen gran 
cantidad de objetos, animales y a veces inclusos otros seres 
humanos que fueron depositados en la tumba para acompañar a la 
persona muerta. Un tipo de tumba por enterramiento utilizada en 
casos de individuos de gran prestigio son las cámaras funerarias. Se 


trata de enterramientos donde la persona se halla depositada dentro 
de una cámara con paredes y techo sobre la que se suele construir 
un túmulo, que variará de tamaño y tipo, siendo las cámaras y los 
túmulos mayores si la persona muerta es de muy alto estatus. Es 
extraño que esta tipología funeraria tuviese menor variabilidad 
regional y esté bastante expandida en el mundo vikingo. También 
en la diáspora vikinga está extendida otra práctica de enterrar bajo 
túmulos que utiliza, en vez de una cámara funeraria, un barco. 


Fig. 14. Excavación de la tumba de barco de Oseberg. Foto: 
Wikimedia Commons. 


Tanto en las tumbas por cremación o por inhumación —incluyendo 
la inhumación en cámaras— aparecen gran cantidad de elementos 
que habrían formado parte de la vida de la persona, y en ocasiones 
otros elementos que han sido creados para la ocasión y son objetos 
de prestigio. Mientras que los objetos decorativos como vestido y 
joyas son los más comunes también se encuentran comúnmente 
comida, bebida, caballos, perros, zapatos para la nieve o 
herramientas para el trabajo en el hogar y las tierras o para la 
producción profesional. En el caso de las cámaras funerarias o 
tumbas en barcos de personajes de posición social muy elevada, 
podemos ver un ajuar funerario excepcional, con muestras de 
artesanía de la época de gran valor. Un ejemplo de una tumba de 
barco de gran calibre es la tumba de Oseberg, que podemos ver 
durante su excavación a principios del siglo Xx en la figura 14. 

La tumba de Oseberg, datada del siglo Ix, es uno de los 


monumentos funerarios más impresionantes que conocemos, 
también debido a la cantidad de piezas conservadas y a la calidad 
de su conservación. El barco de Oseberg en sí muestra una gran 
ornamentación y fue fabricado especialmente para una persona de 
la más alta alcurnia. La cultura marítima no es exclusiva de los 
expedicionarios vikingos, pues toda la sociedad escandinava 
participaba de ella, y así pues la tumba de Oseberg no es la tumba 
de un guerrero o un vikingo, como podríamos imaginarnos al 
tratarse de un barco, sino la tumba de dos mujeres. Una de ellas es 
una mujer de unos cincuenta años de la que sabemos que disfrutaba 
de una buena dieta, mantenía una higiene dental excelente y se 
estaba recuperando (quizá sin éxito) de una herida en la clavícula. 
La otra es una mujer muy mayor para la época, de unos ochenta 
años, minada en sus fuerzas por la artritis y el cáncer. No podemos 
saber si ambas mujeres eran de gran importancia o una de ellas lo 
era y la otra había sido sacrificada para acompañar y servir a su 
superior en el más allá. Sea como fuere, una de las difuntas, o quizá 
las dos, debió de haber jugado un rol crucial en su comunidad. En 
la tumba de Oseberg el prestigio derivado del barco que envuelve la 
tumba se transfiere también al ajuar funerario, pues encontramos 
cinco piezas excepcionales: las cinco cabezas animales de Oseberg 
(Fig. 15). No tenemos certeza de para qué se utilizaron, pero 
definitivamente eran piezas ornamentales de gran valor, pues su 
talla en madera, algunas con detalles en plata, demuestra una 
maestría artesanal superlativa. Las restantes piezas del ajuar, 
listadas en el Museo Noruego de Historia Cultural en Oslo, que 
alberga la colección destacan en cantidad y calidad: quince 
caballos, seis perros y dos vacas; utensilios y equipamiento para la 
granja, la cocina y el barco; ricas vestimentas y herramientas de 
aseo personal; tiendas de campaña y camas; tres hermosos trineos y, 
además, un gran carro altamente ornamentado que pudo tener un 
uso ceremonial o quizá servir para el transporte de estas mujeres de 
tal capital social hasta el barco. 


Fig. 15. Una de las cabezas de animales de Oseberg. Foto: 
Wikimedia Commons. 


¿Iban las mujeres de Oseberg al Fólkvangr, a pasar la eternidad bajo 
la protección de la diosa Freyja? ¿O se dirigían a Hel, el inframundo 
para aquellos que no morían en batalla, especialmente aquellos que 
mueren de vejez o por enfermedad? No podemos saber a qué más 
allá aspiraban llegar las difuntas de Oseberg, pero sí podemos 
deducir que su comunidad pensaba que debían llevarse con ellas un 
barco y todos los elementos prácticos para la vida, además de 
ciertos objetos de prestigio que garantizarían su comodidad y el 
reconocimiento social de su estatus en la próxima vida. 
DINERO DE SANGRE O ENCERRONAS EN EL CAMINO: LAS 
CONSECUENCIAS DE MATAR A TU VECINO 


Volvamos a recordar al siempre interesante Egil Skallagríms-son 
que tan a menudo nos ha servido para ejemplificar diferentes 
aspectos de la cultura vikinga. En un momento de su historia, el 
hermano de Egil muere luchando en una batalla a favor del rey 
inglés, Athelstan, a causa de un mal juicio táctico del rey en la 
batalla. La reacción natural de Egil, que como bien sabemos es muy 
dado a los duelos y las venganzas, hubiese sido matar al culpable de 
la muerte de su hermano. Sin embargo, puesto que la 
responsabilidad sobre la muerte del hermano es de un rey y Egil 
sabe que no puede matar a un rey por el estigma social que podría 
suponer y la cantidad de problemas que acarrearía, en esta ocasión 
Egil se contenta con una compensación justa: Athelstan le 
indemniza con dos cofres de plata. Esta situación en la que un rey 


se responsabiliza de la muerte de una persona que lucha en su favor 
y paga compensación a su familia también se puede ver evidenciada 
en la Saga Orkneyinga de la que hablamos en el segundo capítulo. 
La saga relata el período histórico en el que el rey Harald de 
Noruega, llamado Harald Cabellera Hermosa, había tomado el 
territorio de las Orcadas y avanzado por las Hébridas, la isla de Man 
e Irlanda. Durante esta expedición, el hijo de uno de sus fieles 
aliados muere y, para reparar esta muerte y compensar 
debidamente a su aliado, el rey Harald le ofrece las Orcadas, 
convirtiendo al compensado en el primer jarl de las Orcadas. Este 
pequeño episodio sirve para introducir varios conceptos. Tras la 
muerte de un familiar (de crianza o consanguíneo), el individuo 
próximo al muerto ha de ejercer venganza. Sin embargo, en ciertas 
ocasiones es conveniente recibir compensación, dinero de sangre o 
weregild, sobre todo si el compensado es de menor estatus que el 
compensante. El dinero de sangre recibe muchos nombres entre los 
vikingos (el nombre weregild es un término que podemos ver desde 
la perspectiva anglosajona) tales como mannbeetr, «compensación 
por un hombre». 

La ley en el mundo vikingo era altamente específica, 
respondiendo a la necesidad de evitar las tensiones sociales y 
resolver rápidamente conflictos entre familias o individuos. Una 
gran parte de la ley estaba dedicada a las compensaciones. El precio 
a pagar dependía del tipo de daño causado y el estatus de la 
persona que recibía el daño. El mannboetr no era el mismo por 
cortarle una mano a alguien, herirle en la pierna o matarlo, y no 
costaba lo mismo matar a un esclavo que a un hombre o mujer 
libre. En el caso de la compensación por el asesinato de un esclavo, 
la indemnización se pagaba a la persona dueña del asesinado. La ley 
hubiese sido bastante clara en cantidades exactas para cada 
compensación, y los casos, si no era posible llegar a un acuerdo de 
forma consensual, se llevaban al thing. Allí los jueces tomaban la 
decisión sobre la compensación necesaria o aplicaban la ley para 
condenar al ostracismo (social y legal) al culpable, lo cual ocurría 
en determinados casos y podía ser un destino tan indeseable como 
la muerte. En determinadas ocasiones no se llegaba a un acuerdo 
final, y eso solía constituir el comienzo de disputas de larga 
duración entre familias. Las trifulcas se alargaban y complicaban 


porque las tensiones solían desencadenar nuevos asesinatos que 
intentaban conseguir venganza, pero fuera del amparo de la ley, y 
comenzaban una nueva rueda de asesinatos y discusiones sobre las 
compensaciones necesarias. Estas reyertas quedan reflejadas en 
muchas de las sagas de familias en Islandia que tienen como 
trasfondo estas contiendas. 

Una de las fuentes más clarificadoras sobre la importancia de la 
regulación legal del weregild o mannboetr y sobre las reyertas 
resultantes de desacuerdos sobre compensación es la Saga de Njál. 
La saga deja claro que, en Islandia, durante el período vikingo, no 
era poco común que familias enteras se enemistaran debido a la 
mala actuación de un miembro de una familia al asesinar a una 
persona de la familia contraria. Esto también demuestra las 
tensiones sociales existentes entre familias de estatus similar y la 
importancia de mantener un capital social y una reputación óptima 
sin tener siempre en cuenta las repercusiones de estas acciones 
vengativas. El honor es lo primero. 

La saga, escrita en el siglo xII1, se centra en la historia de Njál y 
su familia en la segunda mitad del siglo X y principios del xI. Njál es 
uno de los personajes más admirables, robustos y sabios del corpus 
de sagas escritas en Islandia durante la Edad Media. Es justo, culto y 
respetado, con una capacidad intelectual y social que le dota de 
autoridad en su comunidad, en la que vive como un miembro de 
gran estatus y capacidad económica. También es un especialista en 
ley, conocedor de las leyes que actúa como abogado y consejero en 
una gran cantidad de casos, y que pasa su conocimiento a su hijo de 
crianza. Durante su vida, Njál ofrece su consejo legal y ayuda a 
evitar que desacuerdos entre dos facciones lleguen a convertirse en 
ciclos de asesinatos y venganzas, ayudando siempre a sus más 
allegados. Se trata de un hombre sagaz que pasa mucho tiempo 
ayudando a su amigo Gunnar quien, a menudo sin desearlo, se ve 
inmerso en continuos pleitos. Njál, que tiene la peculiaridad de no 
poder dejarse barba, es un buen hombre. Pero como hemos dicho 
en el párrafo anterior, el honor es muy importante en la cultura 
vikinga, pues el capital social rige las interacciones en todos los 
niveles, y el honor ha de ser mantenido por todos los individuos de 
una familia para que la reputación familiar sea óptima. Para 
detrimento de Njál, que es una persona que rehúye la violencia, a 


pesar de su gran trabajo protegiendo el honor de otros, serán las 
actuaciones de su propia estirpe las que acabarán en desgracia. 

Tras gran parte de la saga deshaciendo entuertos legales de 
compensación para Gunnar, los hijos de Njál vuelven de una 
expedición vikinga con una querella contra otro expedicionario. Los 
hijos extienden rumores sobre sus desavenencias con el otro 
vikingo, para que así cualquier muerte futura quede justificada a 
ojos de la sociedad. Cuando ya las tensiones no pueden estar más 
altas, una grave falta al honor de Njál y los suyos ocurre: el 
enemigo se mofa de la falta de barba de Njál. Los insultos en 
general suelen ser una gran afrenta que a menudo se desarrolla en 
violencia. En este caso, la falta de barba puede haberse entendido 
como falta de masculinidad e incluso valentía, con lo que los hijos 
de Njál deciden vengarse sin recurrir a la compensación económica. 
En lo que acabará en una gran batalla, los hijos de Njál, junto con 
miembros de su familia extendida, planean una emboscada en una 
zona de un río donde el agua se ha helado y hay una fina capa de 
hielo a cada lado del banco del río. Utilizando la inercia de un gran 
salto y la velocidad de resbalar por el hielo, uno de los hijos de Njál 
le propina un hachazo en la cabeza al hombre con el que mantiene 
el pleito. Con tanta fuerza le asesta el golpe, que el hacha hiende la 
cabeza hasta la mandíbula, de la que se caen los dientes, que se 
desparraman por el hielo. Gracias a un proceso de compensación, 
que incluye que Njál se convierta en el padre de crianza del hijo del 
asesinado, la violencia cesa por ahora en este episodio. 

Sin embargo, la verdadera tragedia ocurre años después, una vez 
el hijo de crianza de Njál se convierte en un hombre bien 
considerado que despierta la envidia y las malas lenguas. Por hacer 
caso de palabras necias, los hijos de Njál acaban matando al hijo de 
crianza de Njál, y la muerte de su hijo de crianza causa tal pesar en 
él que cuenta la saga que no puede ni hablar de ello sin romper en 
lágrimas. El discurso de Njál en referencia a su hijo de crianza es 
una muestra del tipo de vínculo que podía crearse durante el fóstr: 

Os digo que le amaba más que a mis propios hijos y cuando escuché 
que había sido asesinado, pensé que la luz más dulce de mis ojos se 


apagaría, y aún hubiese preferido perder a todos mis hijos y que él 
siguiese vivo. 


A pesar de su gran dolor, Njál ha de compensar a un familiar de su 


hijo de crianza, pero este no acepta la compensación y han de 
dirigirse al thing. Sin embargo, no llegan a entenderse, y de nuevo 
el insulto se usa como incitación a acciones violentas. Al poco 
tiempo, la familia que busca compensación por sangre planea un 
brutal ataque contra los hijos de Njál: quemarán la casa con los 
hombres dentro. Para tristeza de quien lee la historia, que 
seguramente no pueda evitar encariñarse con el personaje de Njál, 
este muere también en el ataque decidiendo no abandonar a sus 
hijos en el fuego, sino morir con ellos. De esta manera tan trágica 
acaba la vida del protagonista de esta saga. La gran tragedia de esta 
muerte se debe a algo que siempre es demasiado conflictivo para 
solucionar y que suele acabar mal: la matanza de familiares de 
crianza a manos de consanguíneos. 

A pesar de que esta saga es, como todas las sagas, una 
producción de carácter literario con elementos historiográficos, no 
por eso significa que no podamos obtener información sobre la 
cultura vikinga desde la narrativa medieval islandesa. En este caso 
es muy posible que no todos los acontecimientos narrados 
ocurrieran así, pero sí mos muestra muchos aspectos clave del 
mundo vikingo: que la muerte era una constante en la vida de un 
granjero, jurista o guerrero; que la reparación económica o de 
sangre era fundamental para conservar el honor; que la ley se 
esforzaba en minimizar estas rencillas y el efecto bola de nieve de 
acciones violentas; que las relaciones familiares iban más allá de la 
familia nuclear y se formaban lazos muy complejos y que, aunque el 
más allá vikingo no era completamente indeseable, un padre en la 
Edad Vikinga lloraba sentidamente la muerte de su hijo. 


Póster de la segunda película de la trilogía en la que se ha dividido la 
versión cinematográfica de la obra El Hobbit de J. R. R. Tolkien. 


Como veremos en el capítulo 6, El Hobbit contiene varias 
referencias a la cultura vikinga. En el póster podemos ver al líder de 
la banda de enanos protagonista, Thorin Escudo de Roble, de nombre 
tan escandinavo como la mitología en la que está inspirada su 
creación. 


Capítulo 4 


Dioses, gigantes y rituales: mitología y 
religión 


EL PANTEÓN VIKINGO NO ADORADO POR TODOS 


Aquellas personas que han crecido en un contexto cultural 
dominado por una religión monoteísta como el cristianismo, el 
islam o el judaísmo, seguramente estén acostumbradas a entender la 
religión como un conjunto de prácticas, instituciones estructuradas, 
creencias, sentimientos de fe y un corpus de textos que reúne un 
legado divino. La mitología, por otra parte, se entiende 
posiblemente como algo más lejano y externo a la tradición 
monoteísta, como un conjunto de historias y relatos de sociedades 
politeístas cuyos protagonistas suelen ser divinidades o personajes 
sobrenaturales y que están relacionadas con las religiones de estas 
sociedades. Tiene a menudo esta distinción entre mitología y 
religión un componente evaluativo: desde la sociedad monoteísta la 
religión es algo serio, real, de gran valía, mientras que la mitología 
tiene un valor más superficial y puede incluso considerarse exótica 
y perteneciente a culturas del pasado. 

Sin embargo, no hay religión sin mitología ni mitología sin 
religión, aunque esta segunda aserción depende en gran manera de 
la definición de mito y religión que quiera usarse. Cuando hablamos 
de la mitología de una sociedad concreta, como puede ser la vikinga 
o la de la antigua Grecia, sin entender ese corpus de historias en 
relación con la religión, perdemos la complejidad funcional del mito 
y transformamos estos mitos en leyendas o narrativas folklóricas 


que también tienen relevancia en la sociedad, pero no tienen 
aspectos sagrados o forman parte del sistema de creencias 
religiosas. Desde un punto de vista externo podemos considerar que 
un mito no es una historia «real» y, sin embargo, los mitos no tienen 
por qué considerarse irreales para la persona de la religión que 
acoge tal mito, sino formar parte de su complejo sistema de 
creencias y afectar a otras partes de la religión, como la parte ritual. 
De hecho, de acuerdo con especialistas en religión y folklore, se 
puede entender como mito cualquier historia de corte sagrado o, 
aún más generalmente, cualquier historia que hable sobre algo 
significativo para la comunidad, con personajes activos y que refleje 
alguna convicción común a esa sociedad. Bajo esas directrices, 
muchas (o todas) las historias de las religiones monoteístas son 
también mitología, y no por ello tienen un valor menor. La 
mitología es una gran parte de la religión, y ya sea su transmisión 
de manera oral o escrita, como parte de textos sagrados, forma un 
corpus central que se une a otros aspectos fundamentales como el 
ritual para dar forma a esa religión. 

La sociedad vikinga poseía una gran riqueza mitológica, como 
casi cualquier sociedad, pero sí es cierto que la mitología vikinga ha 
alcanzado niveles de interés en la sociedad actual casi equivalentes 
a los de la mitología griega o romana, que han sido siempre un 
referente mitológico en el mundo occidental. Quizá este interés en 
los mitos vikingos se haya visto acrecentado gracias a la labor del 
cine y la televisión en popularizar este aspecto de la sociedad 
escandinava. Como ya comentaremos en el último capítulo, 
ejemplos recientes como las múltiples películas en las que Marvel 
pone al dios Tor de protagonista, cargando con su martillo contra 
gigantes, alienígenas y seres supernaturales, han acercado al 
público a ciertos aspectos de la mitología de los pueblos del norte. 
Este interés ya comenzó a florecer en el siglo XIx con ayuda de 
artistas como Wagner, que encontraron en los mitos vikingos una 
fuente de inspiración. 

¿Quiénes son los protagonistas de los mitos de esta cultura? 
¿Cómo se relacionan estos mitos con otros aspectos de la religión 
precristiana en Escandinavia? ¿Cuán homogéneo era el 
conocimiento de los mitos y la adoración a los dioses del panteón 
vikingo? Estas no son preguntas fáciles de responder, pero los 


siguientes relatos y datos nos mostrarán aspectos sorprendentes 
sobre estas cuestiones. 
EL MARTILLO DE TOR LLEVA UN DEFECTO DE FABRICA 


Si hay un dios del panteón vikingo reconocido mundialmente es 
Tor. Quizá Odín se le acerque en popularidad, pero este último es 
una deidad bastante compleja con muchos atributos, mientras que 
Tor es fácilmente reconocible por un par de características: tiene un 
martillo y es el dios del trueno. No hay mentira en afirmar que 
ambas características son certeras, al menos en contextos 
particulares que se dieron en las zonas germánicas del norte 
precristiano. 

En el capítulo anterior leímos sobre las aventuras de Loki y Tor 
en Jótunheim intentando recuperar el famoso martillo del dios, 
Mjólnir, que había sido robado por un gigante deseoso de casarse 
con Freyja. No es esta la única ocasión en la que aparece el martillo 
como un elemento necesario para Tor y para la protección de los 
dioses y diosas de Asgard. Encontramos una explicación mítica 
sobre la creación de este martillo en Skáldskaparmál, una parte de 
la obra del islandés medieval Snorri Sturluson, quien compiló 
muchas de las historias y mitos del mundo nórdico que conocemos 
en la actualidad. 

Skáldskaparmál es una composición interesante, pues los mitos 
que en esta obra se presentan se encuentran precedidos por un 
diálogo entre dos dioses, Bragi y gir. La obra es una suerte de 
tratado de poética donde se discuten tanto mitos como herramientas 
para la composición de poemas (más concretamente el kenning, que 
es una figura retórica típica de la poesía germánica) y que también 
actúa como tesauro para poetas islandeses de la época. 
Skáldskaparmál es una mezcla curiosa entre «manual para poetas» 
y compilación de poemas y mitos. Así pues, entre los mitos que 
figuran en esta obra se encuentra el razonamiento mitológico de 
cómo Tor llegó a poseer Mjólnir. Esta historia tal vez provenga de la 
transmisión oral o de algún poema recogido por escrito pero 
perdido para siempre, pues no tenemos ninguna otra fuente que la 
mencione. 

La historia comienza con una pregunta de Algir a Bragi: «¿Por 
qué decimos que el cabello de Sif es de oro?». Sif era la mujer de 


Tor, una diosa y profetisa en ocasiones relacionada con la tierra, y 
que en la mitología actúa, al igual que Freyja, como objeto de deseo 
de gigantes o amante de dioses. En esta ocasión, Bragi recuenta el 
porqué de que los poetas se refieran a Sif como «la de los cabellos 
de oro», lo que actúa también como telón de fondo de otras 
historias sobre las relaciones entre Loki y Tor y la creación de los 
objetos maravillosos que algunos de los dioses poseen, como es el 
caso del martillo. 

Todo comienza, como muchas veces es el caso, con una 
travesura por parte de Loki. De alguna manera que el poema no 
especifica, Loki le había cortado toda la bella cabellera a Sif. Quizá 
esta acción pudiese haber ocurrido durante algún encuentro de 
carácter íntimo, pues en otro poema Loki acusa a Sif de haber 
tenido un escarceo amoroso con él. Tor entra en escena nada más 
comenzar el relato, y está tan furioso con Loki que le amenaza con 
romperle todos los huesos si no viaja raudamente a la tierra de los 
elfos negros para que estos le construyan una cabellera nueva a Sif, 
hecha de oro y que además crezca como si fuese cabello normal. 
Loki parte de manera inmediata, aunque el autor de la historia lo 
manda a donde residen los dvergar, un término a menudo traducido 
como «enanos». Esta equiparación entre elfos negros y enanos da a 
entender que, al menos para el autor medieval, ambos términos se 
refieren al mismo tipo de ser. Loki se presenta así pues en la 
morada de un importante clan de enanos que rápidamente 
comienzan a fabricar la cabellera para Sif. Además, confeccionan 
otras dos maravillas: el mejor barco que jamás hubiese existido (y 
que además podía plegarse y transportarse en un bolsillo), y una 
laza de puntería certera que más tarde poseería Odín. Loki queda 
maravillado ante la gran destreza de los enanos, y decide intentar 
conseguir más tesoros aprovechándose del orgullo de los artesanos. 
Loki se dirige a otros dos enanos y se apuesta con ellos su cabeza a 
que no conseguirían crear otras maravillas tan admirables como las 
que habían manufacturado los otros enanos. Los enanos aceptan la 
apuesta y se ponen manos a la obra. Tras un trabajo mágico en la 
forja, y a pesar de que Loki, transformado en una mosca mordedora, 
intenta impedir el éxito de su trabajo, producen tres portentos: el 
primero será el jabalí que más tarde se convertiría en compañero 
del dios Freyr; el segundo, un anillo de oro mágico que se 


multiplica a sí mismo; y, finalmente, los enanos forjan un poderoso 
martillo, Mjólnir. 

Contento con tantos tesoros, Loki invita a los enanos a Asgard, 
donde podrán recibir el pago de su apuesta. Sin embargo, Loki 
vuelve a embaucarlos y consigue salvar su cabeza al final, aunque 
acaba con la boca cosida por los enanos. Los dioses Odín, Freyr y 
Tor reciben los valiosos regalos y Loki se queda sin nada. De entre 
todas las maravillas, todos están de acuerdo en que la mejor y más 
valiosa es el martillo que recibe Tor. Este podía golpear cualquier 
cosa con una fuerza inmensa sin nunca romperse y, además, podía 
lanzarse a distancias tan largas que se perdía de vista y aun así 
jamás fallaría en golpear su objetivo. Para más inri, y al igual que el 
barco, el martillo encogía de tamaño para poder llevarlo escondido 
en la camisa interior que se llevaba bajo la ropa. A pesar de todo 
ello, y quizá fruto de los intentos de boicot de Loki como mosca en 
la producción de los objetos, el martillo tiene un defecto: el mango 
es muy corto. De esta forma, la historia justifica la forma particular 
que se le da a esta arma en la producción visual, como en colgantes 
y piedras rúnicas (Fig. 16). 


Fig. 16. Ilustración de un colgante vikingo de martillo de Tor en plata 
encontrado en Bredsáttra, Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


TOR NO SIEMPRE FUE EL DIOS DEL TRUENO 


Que Tor lleva un martillo es algo bastante consistente en los 


diferentes tipos de fuentes a los que tenemos acceso y que nos 
muestran distintos aspectos de la mitología vikinga. Encontramos el 
martillo en amuletos y colgantes (como el que acabamos de 
mencionar), piedras conmemorativas como la de Stenkvista en 
Suecia (Fig. 17), textos rúnicos, textos literarios y monedas. Estas 
muestras de la relación entre Tor y el martillo están presentes en 
todo el norte vikingo, como por ejemplo en Islandia, Noruega, 
Dinamarca, Suecia o Inglaterra. 

Que el martillo ha quedado presente en nuestro imaginario 
colectivo sobre el dios Tor es obvio, y hay suficientes ejemplos del 
dios con su martillo como para establecer con certeza que durante 
la Edad Vikinga la conexión entre el dios y el objeto estaba igual de 
generalizada. Como ya hemos dicho, la otra característica que las 
generaciones presentes atribuyen al dios es su relación con el 
trueno. Tor produce o controla el trueno. Ya desde el movimiento 
romántico que ensalzó la figura del dios y la popularizó, Tor se ha 
visto relacionado visualmente con rayos como parte intrínseca del 
trueno. La tradición decimonónica romántica, aun con aspectos 
temáticos y visuales del neoclasicismo, dejó un enorme legado 
cultural donde Tor ostenta un gran poder sobre la producción de 
rayos y donde se exacerba su conexión con dioses de otras culturas 
politeístas. Así pues, esta estrecha conexión entre una deidad y el 
trueno y la visualización de Tor rodeado de rayos y con vestimenta 
romana, como podemos observar en la figura 18, acerca a la deidad 
al dios griego Zeus o al romano Júpiter. Para cualquier persona es 
posible apreciar las similitudes entre el dios nórdico y los dioses 
clásicos. ¿Acaso no son Zeus y Júpiter también dioses de elevada 
posición en “sus respectivos panteones? ¿Acaso no están 
relacionados con el control meteorológico? ¿Acaso no aparecen 
siempre portando un rayo? ¿Acaso no comparten otros parecidos, 
como que el roble es un árbol relacionado con estos tres dioses por 
igual? La respuesta a todas estas preguntas es sí, por lo menos a 
primera vista y siguiendo la tradición académica de equiparar las 
religiones y tradiciones de distintos pueblos indoeuropeos. Sin 
embargo, esta tradición puede pecar de simplificar demasiado la 
complejidad y desarrollo independiente de cada cultura y globalizar 
en demasía conceptos que, en realidad, eran altamente variables. 


Fig. 17. Piedra rúnica conmemorativa de Stenkvista, Sódermanland, 
Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


Sí es cierto que existen similitudes entre el dios Tor y otros dioses y 
héroes de las culturas clásicas. Incluso con el héroe y semidiós 
Hércules, el Heracles en la Antigua Grecia, Tor mantiene una 
estrecha relación en algunos atributos de su personaje divino. Por 
ejemplo, Hércules está definido principalmente por su gran fuerza, 
la cual es verdaderamente una de las cualidades más sobresalientes 
de Tor, si no la que más. También Tor y el héroe greco-romano 
tienen cosas en común que no son casualidades. Tor, como bien 
sabemos, tiene su martillo, que es el objeto más preciado del dios y 
es con el que cataliza su fuerza y lucha con gigantes. Hércules, por 
su parte, tiene una maza con la que acomete contra sus enemigos. 
Quizá un episodio sorprendente en las narrativas sobre estas dos 
figuras es que ambas se enfrentan a terribles serpientes que vivían 
bajo el agua. En el caso de Hércules, el héroe acaba con la Hidra de 
Lerna, una serpiente de cabezas múltiples y altamente venenosa. 
Tor no tiene tanta suerte. En Ragnarók, durante la batalla por evitar 
el apocalipsis, Tor consigue acabar con la serpiente Jórmungandr, 
uno de los monstruos cuyas acciones traen el fin del mundo. Sin 
embargo, el dios nórdico cae envenenado por la serpiente después 
de acabar con el monstruo. Tanto se pueden llegar a parecer estas 
dos figuras que incluso en las áreas de Germania más próximas a 
zonas romanas podrían haberse mezclado estas dos deidades. 

No es solo una cuestión de la actualidad, nacida del 


Romanticismo, este énfasis en los parecidos entre este conjunto de 
dioses de distintos contextos culturales. Ya en la época romana 
Tácito describía las costumbres de los pueblos germánicos y, al 
hablar de su religión, interpretaba a Tor como Hércules y a otros 
dioses germánicos como dioses de su propia cultura. Pasada la Edad 
Vikinga y al comienzo de la Edad Media, desde la perspectiva 
cristiana y medieval del historiador Adán de Bremen, Tor es 
equiparable a Júpiter e incluso le dota de un cetro, como el dios 
romano, en vez del popular martillo. Incluso en algunas sagas 
islandesas que tratan historias del mundo clásico también 
observamos este tipo de interpretación comparativa y romanizante. 
Así pues, no es casualidad que se rescate la idea de que los dioses 
nórdicos a veces nos recuerdan enormemente a los dioses clásicos y 
que Tor es el dios del trueno al igual que Zeus y Júpiter lo son. Sin 
embargo, a pesar de esta tradición, no es útil interpretar culturas 
utilizando filtros donde solo se busca lo común pero no se considera 
lo vasto de la diferencia, los desarrollos culturales paralelos, la 
variedad y lo no hegemónico. Al fin y al cabo, las culturas no se 
desarrollan aisladas, sino en constante contacto entre unas y otras, y 
se ha de entender la complejidad que un sistema mitológico puede 
desarrollar a través del contacto, sobre todo si ya existe algún 
elemento común. 


Fig. 18. Tor luchando con gigantes, Márten Eskil Winge, 1872. 


Foto: Wikimedia Commons. 


Si ya hemos establecido en el segmento anterior que Tor estaba 
ineludiblemente asociado a su martillo y que este aparece con él 
constantemente en todo tipo de fuentes, ¿pasa lo mismo con los 
truenos y rayos que durante tanto tiempo hemos relacionado con el 
dios? ¿Es este elemento tan propio de los dioses clásicos algo 
verdaderamente representativo de Tor? Como tantos otros aspectos 
de las creencias del mundo vikingo, estas son preguntas a las que no 
es posible dar una respuesta completa y exacta. La naturaleza 
literaria de la información que poseemos hace que tengamos 
cuidado a la hora de establecer conclusiones. Sin embargo, es 
posible indagar en las fuentes escandinavas para conseguir hacernos 
una idea sobre este aspecto divino de Tor, hijo de Odín. El 
investigador especialista en Tor Declan Taggart nos advierte que, si 
prestamos atención a todos los poemas y sagas vikingos y 
medievales que mencionan a Tor, nos daremos cuenta de que, por 
lo menos en Escandinavia y la diáspora vikinga, la relación entre 
Tor y el trueno es mucho más débil de lo esperado, a pesar de que 
el nombre mismo del dios significa «trueno». De hecho, solo un par 
de fuentes autóctonas contemporáneas a la Edad Vikinga 
mencionan el trueno al entrar el dios en escena. En un poema 
escáldico llamado Haustlóng, el dios Tor aparece en plena batalla 
volando por los cielos en su carro de combate, que siempre va 
tirado por cabras. Según el poema, todo el cielo ardía tras el paso 
del dios y los truenos llenaban la noche. Además, las montañas 
temblaban y se partían las rocas, caía granizo y en general reinaba 
el caos. Claramente hay una relación aquí entre el dios, una fuerza 
desmedida, y un control sobre el tiempo con la capacidad de crear 
(y, en otras fuentes, parar) tormentas. En la otra fuente 
contemporánea que conocemos, Tor comienza una batalla de 
elocuencia e insultos con un gigante. El autor del poema nos cuenta 
cómo Tor lanza «rayos de mandíbula» por la boca. Es este un uso 
metafórico del rayo en el que las descargas eléctricas representan 
los insultos que tan fieramente lanza Tor. Como demuestra Taggart 
en su trabajo, en realidad apenas hay evidencia de que los 
adoradores de Tor en la Edad Vikinga lo hubiesen supuesto un dios 
del trueno, sino más bien un dios del tiempo y las tormentas (e 
incluso las erupciones volcánicas en Islandia). Eso no significa que 


no existiese relación alguna para los vikingos entre Tor y el trueno, 
pues como ya hemos visto la interpretación romanizante del dios 
como un Zeus o Júpiter nórdico está evidenciada antes y poco 
después del período vikingo, lo que refleja que este tipo de ideas 
debieron haber existido durante este período, aunque quizá no 
como rasgos fundamentales del dios. 

Que Tor es un dios nórdico no es discutible, pero que en general 
las distintas variantes de la religión germánica precedente a la 
vikinga tuvieron dioses equivalentes a Tor, con variaciones del 
nombre o de sus características, tampoco lo es. Como en toda 
religión, la variación de los conceptos y agentes divinos se extiende 
en el tiempo y en el espacio. No se trata de entidades homogéneas e 
incambiables, sino que evolucionan y desarrollan variantes en 
períodos y regiones distintos. El dios Donar en los pueblos 
germánicos al norte del Imperio romano, el Tor que se vestía de 
novia para engañar a un gigante, el Tor casi demoníaco que aparece 
en algunas sagas tratando de tentar al protagonista con abandonar 
el cristianismo... ¿son todos el mismo Tor o variantes de un mismo 
concepto? Quizá en algunas variantes el trueno y el rayo sí fueron 
elementos de mayor importancia, pero lo que sí podemos saber con 
claridad es que el martillo y la fuerza están presentes en tantas 
apariciones del dios nórdico, sin variación, que se han de entender 
como los elementos más característicos y estables del dios. 

LOS AHORCADOS QUE SENTÍAN UNA CONEXIÓN DIVINA 


La conexión entre mitología y ritual en la Edad Vikinga es difícil de 
entender, pero tanto la arqueología como las filologías han hecho 
un gran trabajo para encontrar los enlaces que unen a ambos 
aspectos de la religión vikinga. 

Los rituales de la religión vikinga son a veces verdaderamente 
sorprendentes. Se ha de entender que no todos los rituales son 
característicos de la religión vikinga en general, y pueden solo 
existir en una comunidad particular. De la misma forma, no todas 
las comunidades adoran al panteón completo. De hecho, es muy 
posible que ciertos dioses fuesen más populares en ciertas regiones 
e incluso puede que algunos dioses no se adoraran en absoluto en 
ciertos lugares. Gran parte de los rituales asociados a la religión 
vikinga estaban intrínsicamente ligados al culto de un dios o diosa 


en particular. 

Odín fue uno de los dioses más significativos durante la Edad 
Vikinga, aunque es cierto que también es una de las figuras más 
enigmáticas y difíciles de comprender del panteón nórdico. Se 
podría decir que es del dios sobre el que más hablan las fuentes y 
aun así permanece siendo un verdadero misterio. De alguna forma 
la figura de Odín como «dios padre» añade cierto empaque y poder 
a la figura de este dios. Sin embargo, no fue Odín un dios venerado 
por todos. Se puede ver qué regiones veneran a qué dios analizando 
los nombres de lugares de la región y viendo dónde es popular 
utilizar el nombre de un dios como parte del nombre de, por 
ejemplo, un asentamiento, valle, bosque o montículo. Así pues, la 
ciudad de Odense, en Dinamarca, se denominaba anteriormente 
Othensvi, recibiendo su nombre de una combinación de Odín y el 
elemento vi, que significa «santuario». Otro ejemplo sería el nombre 
de la península de Pórsnes al oeste de Islandia, que incluye el 
nombre de Tor como primer componente. Aunque el nombre de 
Odín aparece por casi todo el territorio vikingo, existen áreas donde 
no es posible encontrarlo, como es el caso de Islandia. A pesar de 
esto podríamos decir que, después de Tor, Odín está entre los dioses 
más claramente populares y significativos en el culto vikingo. 

El culto a Odín y más específicamente los aspectos violentos del 
mismo son algo de lo que no se ha querido hablar mucho desde la 
Segunda Guerra Mundial, debido al uso de ciertos elementos de la 
religión vikinga por parte de miembros del partido nazi y por el 
consecuente interés en Odín por parte de neonazis en todo el 
mundo. Sin embargo, la comunidad académica ha luchado 
conscientemente en los últimos años por alejar las visiones de lo 
vikingo de lo hípermasculino y lo cultural y  racialmente 
heterogéneo. Además, la popularización del mundo vikingo en los 
medios también ha comenzado a alejar lo vikingo de estas 
interpretaciones. En estas circunstancias se pueden ahora comenzar 
a estudiar con mayor intensidad aquellos aspectos tan interesantes, 
y tan macabros, como ciertos rituales relacionados con la tradición 
odínica. 

Algo que seguramente la persona que lee estas líneas no ha visto 
en otros libros sobre vikingos es que el ahorcamiento de criminales 
podía ser parte de un ritual con relación a Odín. Imaginen una 


pequeña comunidad en la Edad Vikinga: quizá un número de 
granjeros, algunos más ricos y otros menos, una viuda con mucho 
poder y gran estatus social, esclavos, familiares cercanos, lejanos y 
de crianza. ¿Qué ocurre en esa comunidad si de repente hay un 
crimen que no se resuelve con compensación económica (como el 
mannbeetr que vimos en el capítulo anterior) o con el exilio? ¿Cómo 
se puede castigar un crimen irreparable? 

Sorprendentemente, el hurto es uno de esos crímenes que para 
los vikingos constituía un «crimen mayor», y por tanto merecía un 
castigo que reflejase lo repudiable del crimen. Y la forma menos 
honorable de morir, el castigo más degradante para el criminal (y 
también para su familia), era morir ahorcado. Se trata de una 
muerte muy pública, y una que preserva la vergienza del criminal 
por un largo tiempo. Los cuerpos se dejaban colgados hasta que se 
pudrían y caían por su propio peso, con lo que cualquiera que 
transitase el área podía ver al ladrón o al esclavo que hubiese 
cometido un crimen, pues estos últimos eran también típicos 
receptores de tal pena de muerte. El ahorcamiento era más un 
castigo a la reputación, tan importante en el mundo vikingo, que al 
cuerpo del criminal y su familia o dueños (en el caso de esclavos). 
Si ahorcar a un criminal era algo tan degradante y de tanto impacto 
negativo en el estatus social, ¿por qué consideramos que se trata de 
un ritual odínico? Si pensamos en el ahorcamiento como un 
sacrificio al dios, ¿por qué sacrificar de una manera tan poco 
honorable? ¿Qué tipo de dios desearía cuerpos putrefactos que solo 
generan vergienza a quien pasa cerca? A no ser, claro, que el dios 
en cuestión sea famoso por colgarse a sí mismo de un árbol. 

Este es el caso de Odín. Quizá uno de los episodios más 
fascinantes y enigmáticos de la mitología vikinga es la inmolación 
en honor a sí mismo que realiza Odín colgándose de un árbol. Como 
narra el poema Hávamál, cuyo título se traduce por «los dichos del 
Altísimo», Odín se cuelga a sí mismo del árbol Yggdrasil, un fresno 
mítico en el que residen los nueve mundos que forman el cosmos 
para los vikingos. Yggdrasil es el árbol sagrado que une los mundos 
de los diferentes seres que habitan el universo —como la 
humanidad, las divinidades de distintos tipos, los gigantes, los elfos 
y los elfos negros o enanos—, además de mundos gélidos o 
llameantes y el ultramundo. ¿Y qué mejor sitio para colgarse un 


dios que del árbol más importante del cosmos? Así pues, como 
cuenta Hávamál en primera persona (pues la voz del narrador es la 
del dios Odín mismo), Odín se cuelga del árbol y queda pendido en 
el viento durante nueve noches. Odín se encuentra herido por una 
lanza como parte de ese sacrificio a sí mismo que presenta con las 
siguientes palabras: «... y entregado a Odín, de mí mismo a mí 
mismo, en ese árbol del que nadie sabe adónde van sus raíces». 

Odín añade a este ritual otros elementos que casi lo convierten 
en tortura: durante esos nueve días el dios no prueba la comida ni 
bebe líquido alguno de ningún cuerno. Después de esos días de 
sufrimiento físico y mental, el ritual o sacrificio tiene por fin su 
fruto: mirando hacia abajo, Odín recibe de golpe el conocimiento 
sobre las runas y, gritando de dolor o de éxtasis, cae del árbol. 
Ahora con el conocimiento de las runas, Odín es más sabio, 
adquiere la música y el hidromiel (o la poesía) y prospera de gran 
manera, siendo capaz de seguir su destino palabra por palabra y 
acción por acción. Odín seguirá buscando mayor sabiduría hasta 
Ragnarók, con lo que la figura del dios siempre está ligada a la 
búsqueda del conocimiento. 

En el episodio que acabamos de relatar, Odín tiene que acercarse 
mucho a la muerte —quizá a un espacio liminal entre la vida y el 
más allá— o incluso llegar a morir para poder tener acceso a un 
conocimiento, las runas, que representan las herramientas para la 
adquisición de más conocimientos secretos y que solo parecen 
accesible a través de este contacto con el mundo de los muertos. 
Que un dios como Odín se acerque tan peligrosamente a la muerte 
no debe sorprendernos pues, en realidad, los dioses de Asgard son 
eternamente longevos pero mortales. De hecho, el mismo Odín 
muere en las fauces del mitológico lobo Fenrir durante Ragnarok, 
como veremos en este capítulo. 

Entonces, ¿qué uso podría tener el dios de los criminales 
ahorcados? Pues, como propone el investigador Douglas Dutton, el 
dios recibe de manos del difunto conocimiento al que solo pueden 
acceder aquellos que pasan por la muerte. Este intercambio para 
beneficio de la memoria y conocimiento de Odín podría quizá traer 
buenos frutos para los que llevaban a cabo la sentencia. 

ANIMALES Y CABEZAS PARLANTES: LAS PERTENENCIAS MÁS 
VALIOSAS DE UN DIOS 


Que Odín está dispuesto a hacer lo que sea por adquirir 
conocimiento es algo que podemos dar por sentado después de que 
llegue a casi quitarse la vida (o llegar a quitársela) ahorcándose 
para poder alcanzar una herramienta tan valiosa como las runas. Ya 
hemos leído en anteriores capítulos que una de las principales 
características del dios Odín es que posee Valhalla, la gran sala 
donde reúne a la mitad de los guerreros fallecidos en combate que 
las valkirias eligen para llevarle a su casa. En Valhalla, podemos 
recordar que estos guerreros van a entrenarse en una lucha 
constante para prepararse para Ragnarók, y a pasar las noches en 
un jolgorio de bebida y comida que resultaría altamente atractivo a 
cualquier guerrero, vivo o muerto. Empieza a esclarecerse de estas 
dos historias sobre Odín que la relación con la muerte y los difuntos 
es algo fundamental en el dios. En los guerreros fallecidos reside el 
poder para el éxito en la batalla del fin del mundo de los dioses, y 
en la muerte reside el conocimiento que el dios puede y necesita 
adquirir. 

Sin embargo, no es solo a través de su propio martirio, ni de la 
información que recibe de los que mueren ahorcados o en batalla 
que el dios consigue acaparar toda su inmensa sabiduría. Quizá el 
lector o la lectora ya haya oído hablar de dos instrumentos clave 
para la adquisición de conocimiento del dios Odín: sus dos cuervos. 
Los cuervos de Odín se llaman Hugin y Munin, y sus nombres ya 
delatan cuál es su función, pues significan «pensamiento» y 
«memoria» respectivamente. Hugin y Munin salen cada mañana al 
alba y vuelan sobre el mundo recogiendo información sobre lo que 
ven. Una vez realizado su vuelo vuelven a Odín durante el desayuno 
(lo que las fuentes llaman «la comida de la mañana») y le cuentan 
todo aquello que han recogido. Odín necesita a sus cuervos. De 
hecho, se puede entender que forman de alguna manera parte de él 
y de sus características básicas. Así pues, el dios siente gran 
preocupación por sus dos animales, y como nos cuenta el poema 
Grímnismál, Odín dice: «Temo por Hugin, por si no vuelve, pero 
aún más tiemblo por Munin». Quizá en estas líneas el dios pone en 
evidencia la importancia de la memoria por encima incluso del 
pensamiento, pues solo la memoria puede dar valor al 
conocimiento, recopilándolo y manteniéndolo vivo. 

Los cuervos de Odín aparecen representados tanto en la 


literatura como en multitud de objetos de forma bastante 
consistente desde antes de la Edad Vikinga, quizá señalando que la 
figura del cuervo siempre tuvo una significancia especial en el 
mundo germánico. Una de las representaciones más fascinantes y 
hermosas de Odín con sus cuervos es una pequeña figurita en plata 
encontrada en el complejo de Lejre, en Dinamarca. Lejre fue un 
centro de poder real desde antes del período vikingo, y continuó 
siéndolo durante la Edad Vikinga también. Entre la evidencia 
arqueológica de grandes salas de reyes o líderes y otros edificios de 
producción o religiosos se encuentran multitud de armas, objetos de 
lujo y la diminuta pieza que podemos ver en la figura 19. Se trata 
de una figurita realizada a principios del siglo x de solo 18 mm de 
altura y que representa una persona sentada en un trono. Desde que 
se encontró la pieza en 2009, la interpretación más común es que se 
trata del dios Odín sentado en su trono, desde donde se pueden ver 
todos los mundos y al que ya nos referimos en el capítulo 3, cuando 
el dios Freyr se sentaba en el trono de Odín a observarlo todo y 
acaba enamorándose de la giganta Gerd. La conexión con Odín es 
más obvia por la presencia de dos cuervos posados en los 
reposabrazos de la silla. Además, la figurita nos recuerda a la 
pérdida de un ojo de Odín: parece tener solo un ojo completo, pues 
el otro se encuentra aplanado. También la pieza de Lejre muestra 
dos animales más que sobresalen de la parte de atrás del trono. 
Aunque están altamente estilizados y por ello no son 
representaciones realistas, creando dificultad añadida en dilucidar 
de qué animales se trata, es muy posible que estos sean 
representaciones de la otra pareja de animales que viven en 
comunidad con Odín: dos lobos. Si Odín posee dos cuervos que se 
dedican a traerle noticias, también posee estos dos lobos que 
devoran tanto la comida en la mesa de Odín como los cuerpos de 
los muertos que este les ofrece. La contraposición de los aspectos 
más intelectuales del dios y los más relacionados a la muerte queda 
plasmada en los animales que le acompañan. 


Fig. 19. Figurita de plata representando a Odín, Lejre, Dinamarca. 
Foto: Wikimedia Commons. 


Odín tiene un sinfín de historias, aventuras y desventuras que 
siempre revelan un personaje muy complejo y enigmático, mucho 
más de lo que puedan parecer otros dioses como Loki, Freyr o Tor. 
Siempre viajando, aparentando ser un hombre viejo con barba 
vistiendo un manto y un sombrero de ala ancha y apoyándose en 
una vara, Odín es muchas veces una figura que seguramente 
influenció a J. R. R. Tolkien en la concepción de Gandalf. 
Podríamos dedicar un libro entero solo a indagar los diversos 
aspectos que forman la personalidad divina de Odín, y aun así nos 
quedarían infinitos detalles por conocer y nos sería difícil formar 
una imagen completa de este dios. Lo que sí queda claro, sobre todo 
con los ejemplos que aquí hemos visto, es que Odín siente una gran 
sed de conocimiento y que suele haber una conexión con la muerte 
cuando el dios decide acceder a este. 

Gracias a otro poema podemos ver un último ejemplo sobre el 
deseo desenfrenado del dios por el conocimiento, igual de 
sorprendente que su propia inmolación, lo que bastará para 
completar el retrato de esta cara del dios Odín. 


Odín tenía consigo la cabeza de Mímir, y se dice que esta le traía 
muchas noticias de los otros mundos... 


¿Por qué Odín tendría una cabeza sin cuerpo, dándole aún más 
noticias de las que le traían los cuervos, los muertos y los 
ahorcados? ¿Quién es este Mímir que tan alegremente parece 
interactuar con Odín y cuyo nombre puede significar algo así como 


«el que recuerda» y por tanto estar relacionado con la memoria? La 
relación entre Odín y Mímir comenzó mucho antes de que Mímir 
fuese solo una cabeza parlante. Ya desde tiempos inmemoriales 
Mímir, quizá un dios o quizá un gigante, es el guardián de cierto 
pozo, llamado prosaicamente el Pozo de Mímir, en cuyas aguas se 
concentra toda la sabiduría y el conocimiento. Mímir mismo bebe 
rutinariamente de esta agua, con lo que es uno de los seres más 
sabios en la mitología. Poco puede sorprender que, sabiendo de esta 
fuente de conocimiento, Odín se presente un día junto al pozo de 
Mímir y entable conversación con este. Sin embargo, Mímir 
requiere un sacrificio a cambio de permitir a Odín tomar un trago 
de las aguas del pozo: su ojo. Así pues, la conocida imagen del dios 
Odín sin su ojo se debe a la entrega de este a cambio de la sabiduría 
adquirida al beber el agua de Mímir. Sin embargo, en este 
encuentro Mímir aún parece tener la cabeza sobre los hombros, y 
no será hasta más tarde en la cronología mitológica que Odín se 
halle dueño de tal prodigio. 

Es fácil reconocer a diosas tan poderosas como Freyja y, ahora 
que sabemos parte de su historia, a su hermano Freyr, quien en el 
último capítulo perdió varias de sus pertenencias para conseguir la 
compañía de Gerd. Sin embargo, en algunas fuentes Freyr y su 
hermana no provienen del mismo grupo de dioses al que pertenecen 
Odín y Tor, los sir, sino que nacieron en el seno de la comunidad 
divina de los Vanir. Los Vanir y los 4Esir mantienen luchas de poder 
y durante parte de la historia de Asgard se convierten en los 
enemigos contra los que lucha Odín. De hecho, en la versión de 
Snorri Sturlusson en la Saga Ynglinga, donde los mitos se 
convierten en leyendas, la guerra entre los Vanir y los sir se salda 
con muertes, grandes daños en las tierras de los dioses y pérdidas 
equiparables en ambos bandos. Los Vanir parecen ser tan fuertes y 
poderosos como los AXsir, con lo que la guerra entre ambos se hace 
tan larga que ambos bandos acaban cansándose de luchar y deciden 
acordar una paz y disfrutar de una tregua. En las negociaciones de 
paz deciden intercambiar rehenes. Esta práctica de intercambio de 
rehenes refleja en este mito un comportamiento típico en el mundo 
vikingo (además de en otras culturas) donde cada casa ofrecía como 
rehenes figuras importantes en su linaje o comunidad para que 
fuesen a vivir (sin ser maltratados) en la comunidad contraria. Los 


Vanir mandan sus mejores hombres a vivir entre los Xsir: Freyr y 
su padre, el gran dios Njórór, además de uno de sus sabios. Los AEsir 
responden enviándoles un hombre de gran potencial y su mayor 
sabio: aquel llamado Mímir. Aquí quien lee esto puede comenzar a 
pensar que los Vanir hayan quizá salido perdiendo en este 
intercambio. Los Vanir quedaron contentos al principio y dieron 
mucho poder a los rehenes que habían recibido, pero al tiempo 
comenzaron a sentirse defraudados por el comportamiento de sus 
rehenes y se pensaron engañados. Como retaliación, y en un acto 
que bien podía haber acabado en otra guerra, los Vanir capturan al 
sabio Mímir y le cortan la cabeza, mandándosela de inmediato a 
Odín como muestra de su enfado. 

Podría imaginarse que Odín montó entonces en cólera y con 
ayuda de los Atsir se dirigió al territorio Vanir lanza en alto, pero 
Odín, que como ya hemos visto no deja pasar una oportunidad para 
ganar conocimiento, decide embalsamar la cabeza para que no se 
pudra con unas hierbas y luego canta unos conjuros. A través de su 
magia, Odín consigue que la cabeza tenga la capacidad de hablar y 
contarle infinidad de secretos. A pesar de perder un ojo por ello, 
cada encuentro de Odín con Mímir resulta altamente beneficioso 
para el dios que tanto ansía conocer todos los secretos del cosmos. 

CON QUIÉN CONVIVEN LOS DIOSES: VECINOS, ENEMIGOS Y 

NUEVAS INCORPORACIONES 


EL MISIONERO QUE MATABA MÁS QUE CONVERTÍA 


Era comienzos del siglo XI! cuando un monje islandés llamado Ari 
decidió escribir el Libro de los Islandeses, una obra historiográfica 
de gran calibre que detalla el asentamiento de Islandia y los 
diferentes procesos legales y religiosos que siguieron en los dos 
siglos después del asentamiento. Ari fue un hombre muy culto con 
una educación de corte clásico combinada con un gran 
conocimiento de la tradición oral islandesa. Ya en vida, Ari debió 
ser un hombre altamente respetado y reconocido entre los 
estudiosos como un buen historiador, y después de su muerte su 
obra ha sido de gran utilidad para comprender la vida en Islandia 
durante los siglos IX, X y XI. Una de las muchas fases fascinantes de 
la formación de Islandia como país, además del establecimiento del 


Althing, la asamblea nacional de Islandia, es la transición religiosa 
hacia el cristianismo, que sería proclamada la religión oficial de 
Islandia de manera legal en el año 1000 d. C. 

Cuando nos referimos a un proceso de cambio a una nueva 
religión es necesario acentuar esa palabra: «proceso». Islandia, al 
igual que los países que hoy conforman el mundo nórdico, no se 
cristianizó de golpe ni a la vez. Desde esfuerzos misioneros más o 
menos exitosos a la legalización de una religión como oficial hay un 
período de coexistencia entre la nueva y la vieja religión que 
ciertamente perdura después de la oficialización. No será hasta que, 
con el tiempo, la nueva religión gane la suficiente fuerza, se 
normalice entre la élite y vaya poco a poco colándose en los 
hogares de la mayoría de la población que el cristianismo logre 
desbancar casi totalmente a la religión autóctona. 

A finales del siglo x en Escandinavia hubo un esfuerzo por parte 
de ciertas grandes figuras políticas de cristianizar a las naciones que 
habían ido demarcándose en el norte de Europa. Ari, en su Libro de 
los Islandeses, nos cuenta que la figura a la que se debe la 
cristianización islandesa es la del rey noruego Olaf Tryggvason. Olaf 
había pasado gran parte de su juventud viviendo la vida de un 
vikingo como mercenario y embarcando en viajes de pillaje por 
buena parte de Europa. También tuvo una relación muy directa con 
las dinastías reales de Irlanda e Inglaterra, donde probablemente 
desarrolló un gran sentido político y, muy para su beneficio, se 
bautizó. Este bautizo le sirvió de mucho, pues fue una de las 
grandes razones por las que consiguió reclamar el trono de 
Noruega. Desde este momento las fuentes le dan crédito en la 
cristianización de varias regiones, incluyendo Islandia. 

Esto, sin embargo, no es completamente verdad. Solemos 
imaginar que cuando los primeros vikingos llegaron a Islandia se 
encontraron una tierra vacía, sin nativos ni previos colonos, con lo 
que pudieron asentarse a sus anchas sin encontrar oposición alguna. 
Y, aunque sí es cierto que apenas había persona alguna en la gran 
isla, sí habitaban en ella algunos papar. Los papar eran hombres 
cristianos muy religiosos que, bien como misioneros o como 
ermitaños, se habían recluido en regiones del norte poco o nada 
pobladas, como Islandia, las Feroe, las Hébridas o las Orcadas. 
Cuando los vikingos llegaron a Islandia se encontraron con los 


papar, pero estos debieron abandonar el lugar poco después, quizá 
por la presencia de tanto pagano o quizá por la disrupción que tanto 
colono traía a su reclusión. Lo que está claro es que, incluso si 
alguno de estos ermitaños intentase ejercer influencia misionaria 
antes de marcharse de Islandia, ningún misionero puso tanto 
empeño o resultó tan memorable como los que Ari nos describe en 
el Libro de los Islandeses. 

Uno de los misioneros enviados por Olaf Tryggvason a Islandia, 
según cuenta Ari, es un hombre llamado Thangbrand, quien parece 
tener bastante éxito entre los líderes locales pero que, tal vez 
debido a unos casos de difamación por parte de aquellos que no 
quieren convertirse al cristianismo, acaba matando a tres hombres y 
marchándose exiliado de Islandia para gran enfado del rey Olaf, que 
muestra gran interés en completar el proceso de cristianización de 
la isla. No es esta la primera vez en la vida de Thangbrand que tiene 
que marcharse de un sitio por haber matado a alguien. De hecho, el 
hombre es un guerrero muy capaz y bastante violento. Nos cuenta 
la Saga Kristni (una fuente literaria sobre la conversión de Islandia) 
que cuando Thangbrand vivía en Dinamarca, antes de entrar en el 
servicio del rey Olaf, le vendió a este un bonito escudo con una cruz 
y recibió su valor en plata. Contento con la venta, Thangbrand se 
gasta el dinero comprando una bellísima chica irlandesa. Este es un 
ejemplo del comercio de gran magnitud de esclavos irlandeses 
durante el período vikingo. El futuro misionero se vuelve a casa con 
la pobre chica, pero un guerrero que vivía en la misma comunidad 
decide que él también quiere a la esclava y reta a Thangbrand a un 
duelo. Como es de esperar en una historia sobre misioneros, es el 
pío cristiano quien gana la batalla y mata al duelista. Esto le cuesta 
el exilio de Dinamarca, pues el difunto resulta ser un rehén enviado 
por el emperador Otto III, y por lo tanto su muerte merece un gran 
castigo. Thangbrand, sin embargo, siempre parece obtener 
resultados provechosos: el rey Olaf lo acoge en su corte y lo 
convierte en su capellán. Entonces, ¿manda el rey a Thangbrand a 
Islandia como recompensa por su buen trabajo como capellán? Al 
contrario, la razón por la que el misionero acaba en Islandia no es 
otra que el castigo por haber sido descubierto robando y haciendo 
maldades. Si Thangbrand va a Islandia y consigue convertir a la 
población, una misión difícil si no imposible, podrá volver a ganar 


el favor real. 

Como sabemos, Thangbrand no consigue convertir a todos los 
islandeses, pero estas misiones promovidas por Noruega sí 
consiguen hacer algo que contribuye a cambiar el panorama 
religioso en Islandia: crean una división entre conversos y no- 
conversos. A la llegada de Thangbrand las gentes de Islandia no 
querían siquiera conversar con el misionero cristiano y, sin 
embargo, a pesar de que los muchos que se le oponen incluso 
contraten a alguien para que intente asesinarlo, Thangbrand 
comienza a tener éxito entre las gentes de varias partes de Islandia 
y utiliza los eventos de asamblea para ganar más conversos. Todo 
este éxito, aunque es un éxito al fin y al cabo bastante moderado, 
comienza una oleada de algo aún peor en la cultura vikinga que el 
intento de asesinato: el escarnio y la mofa pública. 

Ya hemos visto en varias ocasiones cómo la reputación y la 
opinión de la comunidad en general es algo más importante para la 
persona vikinga que las riquezas o la vida propia. Quien lee esto 
puede imaginar qué sentimientos pudo desarrollar alguien tan 
volátil como Thangbrand al escuchar que muchos habitantes de 
Islandia, poetas y aficionados, se habían dedicado a componer 
poemas difamatorios sobre él, incluyendo algún verso de carácter 
muy insultante llamando al misionero argr, que se aplica a un 
hombre afeminado, pasivo y que tiene connotaciones de carácter 
sexual consideradas altamente ofensivas para ellos. Thangbrand no 
utiliza los medios adecuados para lidiar con estos insultos y llevar a 
los poetas frente a la ley acusándolos de difamación; en un estilo 
mucho más característico de este tipo de personajes hiperviolentos 
como Thangbrand o Egil, de quien hemos hablado en varias 
ocasiones, el misionero se hace con la vida de los que hirieron su 
honor. Por matar a estos hombres, Thangbrand recibe la pena de 
ostracismo que le lleva a marcharse de la tierra donde vive y 
navegar por Islandia intentando continuar su misión. Sin embargo, 
nadie quiere recibirle ni comerciar con él. Y en vez de realizar su 
condena y volverse a Noruega, Thangbrand acaba robando víveres y 
bienes y asesinando a más líderes locales que se niegan a concederle 
lo que desea. 


Fig. 20. Dingvellir, el lugar de la asamblea nacional islandesa. Foto: 
Wikimedia Commons. 


A pesar de lo indeseable que nos puede parecer Thangbrand, la 
verdad es que consigue conquistar a ciertas personalidades 
islandesas y convencer a algunos de que es el dios cristiano quien 
está tras sus logros guerreros y quien bendice su espada en los 
duelos que el misionero gana contra combatientes tan imponentes 
como un berserker. Impresionados por la elocuencia y la bravura 
del misionero, aquellos que se convierten comienzan a oponerse a 
los no-conversos en ocasiones tan importantes como el thing. 
Subidos en la llamada «piedra de la ley» en Pingvellir (Fig. 20), el 
lugar donde los procesos legales de la asamblea nacional se llevan a 
cabo, uno de los nuevos cristianos lanza el siguiente verso que deja 
en shock al resto de los asistentes: 


No quisiera ladrar a los dioses, 
pero me parece a mí que Freyja es una perra. 


Semejante blasfemia causa la ira de muchos y el exilio del poeta 
que compone los versos. Estas tensiones y el poco éxito de 
Thangbrand en convertir Islandia entera enfurecen al rey de 
Noruega, Olaf, quien toma como rehenes a islandeses de alto estatus 
que estaban acogidos en su corte hasta que un grupo de ellos 
consiga convertir el país. Las tensiones entre el bando cristiano y el 
que el autor de la saga denomina «el bando pagano» siguen 
creciendo hasta que llega un punto en que el hombre encargado de 
recordar y recitar las leyes, autoridad máxima en los encuentros de 
la asamblea nacional, decide que, para evitar que cese la paz en 
Islandia y que entren en una suerte de guerra religiosa, se ha de 


decidir una religión oficial cuyas leyes amparen a todo el país. 
Después de todo, y como bien sabemos, la ley es la base 
fundamental para el funcionamiento de las comunidades vikingas, y 
diferentes gentes proclamando seguir diferentes códigos legales 
resultaría en el desmantelamiento de todo su sistema cultural. Así 
pues, según la Saga Kristni, el recitador de leyes entra en un estado 
meditativo durante todo un día y una noche bajo una manta. Una 
vez sale de su tienda, ha llegado a una decisión. Por razones 
políticas y prácticas, toda la gente de Islandia sería bautizada y 
creería en el dios cristiano. Sin embargo, habría ciertas concesiones 
y se mantendrían muchos aspectos de las antiguas leyes paganas 
que el cristianismo no aprobaba: se permitiría dejar morir a infantes 
a la intemperie y seguir comiendo carne de caballo; y además la 
gente podría seguir haciendo sacrificios para los dioses en secreto, 
pero siempre evitando que hubiese testigos cristianos, pues de lo 
contrario esta acción sería penable. 

Aunque la historia referida proviene de sagas que como sabemos 
no se pueden tomar al pie de la letra, sí refleja un proceso que 
ocurrió en Islandia durante el período en torno al cambio de 
milenio. Los personajes presentados sí fueron personajes reales, y 
sus acciones probablemente se pareciesen mucho a las contadas en 
la saga, si bien en ocasiones exageradas o narradas en favor de los 
personajes elegidos por el autor como héroes de la narración. En la 
nueva Islandia cristiana, aún durante un tiempo pudo la gente 
servir carne de caballo, hacer rituales en la intimidad del hogar, 
creer en todos los dioses que siempre habían creído y seguir 
practicando tradiciones aparentemente tan fundamentales para ellos 
como el disponer de sus retoños no deseados como siempre 
hubiesen hecho. Jehová y Jesús, que tan forzadamente habían 
entrado en el país, convivirían con los dioses del panteón vikingo 
como buenos hermanos. 

CRUCES Y MARTILLOS 


En una vitrina del Museo Nacional de Dinamarca, entre las muchas 
maravillas de la Edad Vikinga que tienen en exposición se 
encuentra un pequeño artefacto que, aunque no destaca mucho 
entre armas e impresionantes piedras rúnicas, es uno de los objetos 
más interesantes que posee el museo. Se trata de un lingote 


rectangular de esteatita de unos pocos centímetros que tiene en el 
frente tres formas firmemente hendidas en la piedra. Como podrá 
adivinarse en la figura 21, el objeto en cuestión es un molde, y en 
este caso las figuras hendidas nos muestran qué produjo en su 
momento este molde: dos cruces y un martillo. 

El uso de moldes para producir colgantes es de lo más común, 
puesto que ya desde antes de la Edad Vikinga existe en el mundo 
germánico una moda o tradición de llevarlos colgados al cuello en 
solitario o en conjunto. En ocasiones, especialmente en Suecia, un 
grupo de colgantes o amuletos variados se llevaban al cuello 
engarzados en un anillo metálico. Estos anillos aunaban martillos de 
Tor y otras figurillas que representaban armas, como cabezas de 
hacha o espadas. La producción de martillos es muy común y estos 
se hacen normalmente de diversos metales e incluso ámbar. Sin 
embargo, la moda de los colgantes de martillo sufre un cambio 
durante el siglo x y comienzan a producirse una gran cantidad de 
estos ornamentos en plata. ¿Se trata de una moda y el gran valor de 
la plata se utiliza para desmarcar este tipo de productos como 
objetos de mayor estatus? ¿O puede ser que la competición con 
nuevos adornos colgantes producidos mayormente en plata, como la 
cruz, hagan del martillo un adorno a destacar entre aquellos que lo 
llevan? 

En un período donde la creciente recepción del cristianismo en 
Escandinavia comienza a crear comunidades mixtas es normal ver 
cómo ambas religiones comienzan a combinarse. El ejemplo del 
molde para la producción de cruces y martillos es evidencia clara de 
la necesidad de proveer a miembros de las mismas comunidades 
locales de ambos símbolos. También es posible ver una sinergia 
similar en alguna tumba de tradición pagana donde el difunto o la 
difunta llevan puestos tanto un colgante de cruz como un martillo 
de Tor. Así pues, durante el proceso de cristianización, ambas 
religiones convivieron, pero también se amalgamaron en 
variaciones individuales donde Jesús y Freyja probablemente se 
consideraban ambos dioses de igual rango. De hecho, escojo en 
concreto el nombre «Cristo» para representar a la deidad cristiana 
en la que los vikingos creyeron antes de la conversión completa de 
Escandinavia y el resultante aumento en la sofisticación teológica 
cristiana de los vikingos. La gran mayoría de referencias al dios 


cristiano durante el proceso de transición religiosa se refiere a 
Cristo solamente, sin mencionar al dios padre, y es entendible que 
los misioneros simplificasen unos puntos básicos de la nueva 
religión para que fuesen más fácilmente insertables en el rico 
paisaje religioso vikingo. Durante la Edad Vikinga no es extraño ver 
que Cristo ha sido adoptado con una serie de características que 
quizá nos puedan resultar muy ajenas, pero que reflejan los valores 
tradicionales germánicos. Por ejemplo, Cristo es, en el imaginario 
vikingo y según podemos ver en la evidencia literaria, un rey y un 
guerrero. Como rey y guerrero tiene la capacidad de defender a los 
pueblos además de dotar a los hombres y mujeres de suerte o de la 
posibilidad de ganar batallas. 


Fig. 21. Molde para la producción de cruces y martillos, Museo 
Nacional de Dinamarca. Foto: Wikimedia Commons. 


En general, Cristo debió hacerse un hueco en Asgard durante un 
tiempo. Un ejemplo del uso de diversos dioses para actividades 
varias está ejemplificado en la figura de Helgi el Flaco, uno de los 
colonos en Islandia a finales del siglo 1x. Helgi era un hombre que 


había viajado y claramente había entrado en contacto con el 
cristianismo, pues él mismo profesaba esa fe. En general utilizaba a 
Cristo como dios, pero cuando las cosas se ponían difíciles o había 
que realizar viajes en la mar, entonces Tor tomaba el rol 
protagonista y se convertía en el dios al que Helgi recurría. En su 
llegada a Islandia, Helgi y su hijo se encuentran en el barco 
preguntándose dónde sería un buen lugar para asentarse. Como se 
trata de una decisión importante y encima están en el mar, Helgi 
sigue el consejo de Tor, que le va guiando hacia el norte de Islandia. 
Su hijo, que también debía ser cristiano, viendo que cada vez van 
más al norte y probablemente sin ganas de pasar su futuro en la 
gélida región se mofa un poco de su padre: «Papá, si Tor te dijese 
que te fueses a vivir al Océano Ártico, ¿también le harías caso?». 

No solo es en la literatura que podemos encontrar esta mezcla de 
creencias. De igual manera que mencionábamos la existencia de 
cruces y martillos en tumbas también encontramos estos símbolos 
mezclados en piedras rúnicas y en monedas, mostrando que la 
religión popular vikinga sí experimentó un proceso de sincretismo 
religioso que fue común a todo el mundo vikingo. Uno de los 
monumentos conmemorativos rúnicos que mejor expresa el 
encuentro y conciliación de estas dos tradiciones culturales es la 
piedra rúnica de Karlevi (Fig. 22). 


Fig. 22. Frente de la piedra rúnica de Karlevi, Suecia. Foto: 
Wikimedia Commons. 


La piedra rúnica de Karlevi data de finales del siglo x y se encuentra 
en la pequeña pero arqueológicamente rica isla de Oland, al sureste 
de Suecia. Aunque no es una de las piedras más interesantes de 
manera visual, pues no contiene ni las decoraciones animales 
propias de muchos de estos monumentos ni ningún elemento 
artístico distintivo que nos deje apreciar el arte vikingo, lo cierto es 
que la piedra de Karlevi nos muestra mucho sobre la vida en el 
mundo vikingo en tan solo unas pocas líneas. Como se puede 
apreciar en la imagen, las runas recorren la cara frontal de la piedra 
enmarcadas en líneas rectas y el texto recorre esta suerte de 
renglones de manera serpenteante: una línea hacia abajo, una línea 
hacia arriba. Es posible que este estilo rúnico, donde prima la 
presentación del texto entre líneas y la facilitación de la lectura por 
encima de la decoración pictórica, sea en sí una influencia de la 
cultura de manuscritos cristiana. Así pues, ya de entrada se puede 
ver que la piedra de Karlevi muestra el contacto e influencia entre 
dos tradiciones de escritura: la escribana cristiana y la rúnica. El 
texto que muestra la cara frontal de la piedra es sumamente 
interesante, pues se trata de una estrofa de un poema escáldico de 
claro contenido precristiano. La inscripción relata que la piedra ha 
sido erigida por la comitiva de guerreros que seguían a un gran 
líder danés muerto probablemente en batalla. Los guerreros han 
decidido homenajear a su capitán y asegurar que perdure su 
memoria contratando la producción de tan impresionante 
monumento. El maestro tallista, quizá a demanda de sus clientes, ha 
optado por incluir en la inscripción contenido de un poema, 
posiblemente conocido y de contenido heroico, para mejor 
representar el estatus y valía guerrera del difunto. Para ello, utiliza 
una estrofa llena de metáforas a dioses nórdicos con referencias a la 
diosa, hija de Tor y su mujer Sif, y a Odín. Esta cara frontal de la 
piedra contiene, además, una talla en forma de martillo de Tor que 
marca el comienzo de la estrofa escáldica. A simple vista se trata de 
una piedra «pagana» como tantas otras. Sin embargo, ya en la cara 
frontal hay una pista que indica que el contexto cultural que refleja 
esta piedra no es tan simple: la inscripción se encuentra precedida 
por una pequeña cruz. 

Quien lee esto quizá ahora no se sorprenda de que haya una 
cara trasera de la inscripción, quizá menos impresionante que la 


frontal pero definitivamente no menos interesante (Fig. 23). Ya en 
esta imagen es fácil ver que esa piedra realmente presenta ambas 
tradiciones culturales de todas las formas posibles. Las letras 
inscritas en esta cara son, como se puede apreciar comparando las 
fotos de ambas caras de la piedra, letras no rúnicas: se trata de 
mayúsculas latinas. Además de que la fusión cultural haga que los 
clientes o el tallista quieran mostrar los dos tipos de escritura en 
una sola piedra, podemos apreciar que la combinación de martillo y 
cruces también se repite en esta parte trasera: un martillo al 
principio de la corta inscripción latina y una cruz al final. A pesar 
de que el maestro muestra una gran capacidad en la producción de 
runas y es claramente un tallista educado y culto, la inscripción 
latina puede resultar difícil de entender a un lector o lectora actual. 
¿Se trata de otro verso de corte pagano? ¿Quizá una referencia más 
a la cultura tradicional germánica de guerreros y el conseguir 
mantener el estatus más allá de la muerte? Nada más lejos de lo que 
aquí plasma el tallista en letras latinas y de forma abreviada: U in 
nomine Jesu +, «en el nombre de Jesús». 

Esta mezcla tan exagerada de tradiciones alfabéticas, de 
tradiciones literarias y culturales y de elementos religiosos muestra 
en una sola piedra una sociedad en estado de cambio, donde la 
cultura propia de Escandinavia ha admitido partes de una cultura 
entrante creando formas sincréticas de religión y producción 
cultural que nos ofrecen una cara normalmente poco conocida de la 
vida vikinga. 

GANDALF NO ERA UN MAGO, ERA UN ENANO 


Jesús no era el único que compartía espacio con los dioses en el 
amplio universo mitológico de los vikingos. De hecho, en la 
mitología vikinga, los dioses interactúan con un sinfín de seres que 
no son humanos pero tampoco divinos. A pesar de que los dioses 
siguen siendo el centro de las plegarias humanas —que recurren a 
ellos para la protección personal, la fertilidad, la toma de 
decisiones, etc.—, los dioses del panteón vikingo comparten su 
universo y sus acciones siempre están relacionadas con las de otros 
muchos seres. Esto no es tan distinto de otras tradiciones religiosas 
—donde los personajes divinos conviven en el universo sobrenatural 
con ángeles, centauros, hadas, demonios o gigantes—, pero lo que sí 


es significativo en la mitología vikinga es que estos seres son los que 
hacen que se desarrolle la acción en los mitos, generan los 
problemas a resolver por los dioses o les proveen de soluciones, e 
incluso garantizan la formación del universo. 

A pesar de que hay una infinidad de seres en el imaginario 
vikingo, sí existen grupos más influyentes y distintivos que poseen 
su propio territorio físico en el cosmos mitológico. En este mismo 
capítulo se hablaba anteriormente de Odín y de cómo se colgó a sí 
mismo de un fresno llamado Yggdrasil, el árbol donde se localizan 
los nueve mundos que forman el universo en la mitología. Cada 
mundo está habitado por un grupo de estos seres, pero los mitos 
muestran que se puede viajar entre todos los mundos. Uno de esos 
mundos pertenece a los dioses y otro es el nuestro, el de la 
humanidad, llamado Midgard —o «el asentamiento del medio»—, 
nombre que indica que este espacio se encuentra en una parte 
central de la distribución de los mundos en Yggdrasil. El nombre de 
este mundo fue clara influencia para el nombre de la Tierra Media 
en El Señor de los Anillos, y Midgard no solo es el centro en la 
geografía de Yggdrasil, sino que también es el punto de encuentro 
entre los seres más importantes del cosmos tanto al principio como 
al final del mundo. 

Más tarde especificaremos cómo en Midgard se colapsa toda la 
historia de dioses, humanos, gigantes, bestias y otros seres, y cómo 
todo se destruye tras la batalla del fin del mundo, Ragnarók. Pero, 
al principio, son los dioses los que forman el mundo de Midgard 
para que los habiten los primeros humanos, y eso lo hacen gracias a 
los seres que poblaban el universo desde el principio de los tiempos: 
los gigantes. Un gigante en concreto es el responsable del mundo tal 
y como lo percibían los vikingos; su nombre era Ymir y era el 
antecesor de todos los gigantes. Se trataba de un ser primitivo que 
habitaba el universo antes de la existencia de los mares, la tierra o 
los cielos. De Ymir surgen los gigantes que tienen control del 
universo durante este período de formación inicial. En este mismo 
universo, aún vacío de las formas que conocemos, también se 
encontraban tres dioses tan antiguos como el gigante Ymir: Odín y 
sus dos hermanos, Vili y Vé. A pesar de que solamente Odín se 
acabe convirtiendo en un dios de gran alcance y fama, los tres 
hermanos son fundamentales para el desarrollo de la mitología 


vikinga, pues es con su esfuerzo conjunto que consiguen realizar 
tres grandes labores para beneficio de los Aisir y de la humanidad: 
destronar a los gigantes como seres con mayor poder del cosmos, 
crear el mundo de Midgard, y crear a los humanos para habitar tal 
mundo. 

Son varios los poemas que nos hablan de la creación del mundo 
y de seres diversos que poblarán este y otros de los nueve mundos 
en Yggdrasil. El poema Grímnismál ya fue mencionado en el 
capítulo 3, donde se relataba cómo Odín, disfrazado de humano, 
contaba a un joven cuáles eran las maravillas del cosmos. A ese 
mismo joven también le cuenta el dios en un par de estrofas cómo 
se formó el universo una vez la trinidad de dioses hermanos 
mataron al gigante Ymir: 


De la carne de Ymir se hizo la tierra 

y de su sangre, el océano; 

de sus huesos se hicieron los montes, de su pelo, los árboles 
y de su cráneo la bóveda de los cielos. 

Los dioses hicieron Midgard de sus cejas 

para los hijos de los hombres, 

y de su cerebro, 

crearon las nubes tormentosas. 


Según la mitología vikinga, la tierra está originada en partes del 
cuerpo de un gigante primordial al que los tres dioses más antiguos 
dieron forma con sus poderes. Curiosamente, los seres humanos no 
fueron creados directamente por los dioses sino que, de acuerdo con 
las pocas fuentes que de ello hablan, se los encontraron vagando sin 
rumbo por este nuevo mundo que acababan de crear, sin destino 
alguno. La primera pareja de humanos se llamaban Ask y Embla, y 
caminaban por el mundo sin sangre que les diera color en la cara, 
como fantasmas, sin alma ni capacidad de raciocinio. Cada dios 
sopló en estos humanos y les entregó un don: el espíritu, la vida 
caliente por sus venas, el pensamiento. Existe una versión de esta 
historia donde los dioses sí crean a estos dos humanos de dos 
árboles que se encuentran en la playa. Esta versión se corresponde 
muy bien con el nombre de Ask, que significa «fresno», aunque el 
significado de Embla, que quizá podría ser «elmo», es menos claro. 
Tras formar a los humanos y darles los dones divinos y todos los 
sentidos, Ask y Embla reciben su hogar en Midgard y dan comienzo 
a la estirpe de la humanidad. Es curioso que la cosmogonía vikinga 


no sea la única en presentar a sus primeros seres humanos como 
árboles o provenientes de esos, pues esto es algo que se puede 
encontrar también en mitos creacionales de otras culturas, como el 
mito de Mashya y Mashyana, el primer hombre y la primera mujer 
para el zoroastrismo. 

El gigante Ymir da mucho de sí, pues no solo el mundo y lo que 
en él habita se forma gracias a su cuerpo, sino que los dioses dan 
forma a otras criaturas que más tarde habitarán otros de los nueve 
mundos en Yggdrasil. En concreto Odín y sus dos congéneres 
también usan el cuerpo de Ymir para formar la raza de los enanos. 
Existe un poema intrigante y misterioso llamado Voóluspá que nos 
habla de la creación de este pueblo y que da gran protagonismo a 
los enanos. Vóluspá es un poema que se distingue de muchos otros, 
pues la narradora en este caso es una vólva, una de las figuras más 
interesantes en las comunidades vikingas. La vólva era una mujer 
sabia, vidente y profetisa que tenía el poder de realizar encantos o 
hechizos, liderar rituales, leer el futuro y en general realizar 
actividades chamánicas. La vólva era una mujer, pues el tipo de 
«magia» o funciones que pertenecían a esta profesión se reservaban 
especialmente para las mujeres, siendo un tipo de tabú que los 
hombres las practicaran por considerarse actividades poco 
masculinas. Sin embargo, sí había algunos hombres que tenían 
capacidades mágicas y videntes y, entre los dioses, era Odín quien 
las poseía. 

En Vóluspá, Odín acude a una vólva para aprender sobre el 
pasado y el futuro del mundo. De hecho, recibe toda la historia de 
la creación del mundo, los secretos propios y el futuro del mundo 
de esta vólva que ya vivía en los tiempos remotos en los que los 
gigantes dominaban el mundo. Se trata pues de un tipo de 
interlocutora casi primordial, lo que le permite poseer aún más 
conocimiento que el dios Odín, que acude a ella como siempre 
ávido por conocer aún más y seguramente preocupado por el 
advenimiento de Ragnarók. La vólva le cuenta a Odín, y por tanto a 
la audiencia que en la Edad Vikinga se hubiese sentado a escuchar 
el poema, un resumen fascinante de toda la creación, gran parte de 
la cual hemos mencionado en los párrafos anteriores. Sin embargo, 
cuando el poema alcanza el punto donde ya se ha formado Midgard, 
todas las estrellas están colocadas en el cielo y los dioses aún no 


han creado a los humanos, la vólva comienza a hablar de la 
creación de los enanos. Los dioses se reúnen en asamblea y deciden 
crear a esta nueva raza de la sangre y las piernas del gigante Ymir. 
Aquí el poema cambia radicalmente y se convierte en una lista de 
las estirpes de enanos. Seguramente esta parte del poema no 
pertenecía al poema originariamente, pues es una lista 
verdaderamente larga que ocupa siete estrofas, algo que no ocurre 
de nuevo en el poema. De entre todos estos enanos, curioso es 
destacar nombres que pueden resultarle familiares a cualquier 
persona que haya disfrutado leyendo a Tolkien: Dwalin, Fili, Kili, 
Bofur, Bombur, Thorin, Nori... y Gandalf. Todos los enanos que 
acompañaron al hobbit Bilbo Bolsón en sus aventuras adquirieron 
sus nombres de este poema vikingo, incluido el famoso mago 
Gandalf. 

En otras fuentes literarias también se habla de los enanos, que es 
posible fuesen percibidos como el mismo tipo de ser que los elfos 
negros, como ya fue mencionado anteriormente. Por ejemplo, en un 
poema, Tor se encuentra con un enano muy sabio que quiere 
casarse con la hija del dios. Tor no es famoso por ser 
particularmente sabio, pero en esta ocasión demuestra ser bastante 
listo pues entretiene al enano con complejas preguntas toda la 
noche hasta que sale el sol. Al salir el sol, el enano se convierte en 
piedra, para contento del dios Tor. Así pues, este poema nos ofrece 
una característica más de este pueblo: es probablemente por esta 
necesidad de permanecer fuera del alcance del sol que los enanos 
suelen habitar bajo tierra, rocas o dentro de las montañas. En 
general se puede decir que los enanos no son amigos ni aliados de 
los dioses, y parecen siempre existir para proveer a los dioses de las 
artesanías (armas, joyas y mágicas maravillas) por las que son 
famosos o para crear alguna disrupción como las que normalmente 
crean los gigantes, si bien quizá permaneciendo como una amenaza 
mucho menor. 

LOS ENEMIGOS DE LOS DIOSES SON TAMBIÉN SUS AMANTES 
MÁS SEDUCTIVOS 


Sin duda alguna, los enemigos más comunes de los dioses son los 
gigantes. Con excepción de la antigua guerra entre los Vanir y los 
AEsir, los dioses pasan casi cada mito envueltos en una lucha o 


peripecia con gigantes. Como se ha podido ver en el apartado 
anterior, los gigantes tienen una importancia casi tan grande como 
los dioses en la creación del mundo según la imaginaban los 
vikingos. De una manera no disimilar a los titanes de la mitología 
griega, los gigantes parecen haber tenido dominio del mundo antes 
de que los dioses, representados por Odín y sus hermanos, tomasen 
control y se convirtiesen en creadores y señores de su propio 
mundo. A diferencia de los titanes, que fueron completamente 
subyugados por los dioses del Olimpo, los gigantes de la mitología 
nórdica continúan viviendo en su mundo, Jótunheim, y mantienen 
contacto constante con los dioses. 

Una interacción típica entre dioses y gigantes necesita de tres 
partes: el gigante hace algo que perjudica a los dioses, se realiza 
una misión para deshacer el entuerto y, finalmente, los dioses 
matan o engañan al gigante. La historia de la diosa Idunn es un 
ejemplo claro de este tipo de narrativas. Aunque quede claro que 
Freyja, Freyr, Tor, Odín y Loki son los dioses más reconocibles de 
Asgard, lo cierto es que la diosa Idunn es quizá el personaje más 
importante en la comunidad de los dioses, pues de ella y solo de 
ella depende que los dioses puedan vivir eternamente. Como ya se 
ha mencionado, los dioses vikingos no eran inmortales. Podían 
morir si resultaban heridos por armas o fallecer a manos de sus 
enemigos pues aunque sí eran concebidos como más poderosos y 
fuertes que los humanos, no por ello eran intocables. De hecho, la 
mayoría de los dioses perecen en Ragnarók, incluido Odín. Sin 
embargo, puede parecer que los dioses se mantenían en una edad 
determinada, con una juventud relativa. Esto no se debe a un poder 
sobrenatural propio de las divinidades, sino al cuidado y buen hacer 
de la diosa Idunn. Idunn tiene un rol especial en la comunidad 
asgardiana: es la protectora y cuidadora de las manzanas de la 
juventud, de las que los dioses comen para poder evitar la vejez y 
permanecer en la edad que deseen. Los dioses necesitan tanto que 
Idunn esté contenta y predispuesta a seguir cumpliendo su rol que 
todo su sistema mitológico se desmoronaría si algún día faltase la 
diosa. Así pues, es fácil imaginar el caos y preocupación que reinó 
en Asgard cuando un día Idunn desaparece y los dioses comienzan a 
envejecer, volviéndose sus cabellos canosos. 

«¿Dónde está Idunn? ¿Dónde sus manzanas? ¡Que alguien la 


encuentre!», decían los dioses, conscientes del grave peligro en el 
que se encontraban. 

Sentados en la asamblea, los dioses debaten dónde vieron a 
Idunn por última vez y con quién estaba la última vez que se supo 
de ella. La respuesta no es sorprendente. Al fin y al cabo es bastante 
común que sea el dios más tramposo y embaucador la causa de 
cualquier problema de los dioses: Loki. Todo siempre es culpa de 
Loki. En este caso, todo el conflicto comienza cuando Loki, Odín y 
el dios Hoenir —del que no mucho se sabe— se encuentran de viaje 
por una región inhóspita donde no es fácil encontrar comida. 
Fortuitamente, los dioses encuentran un buey, lo cazan, y deciden 
asarlo para cenar. Cuál es su sorpresa cuando, tras tenerlo 
cocinando el tiempo necesario, el buey resulta estar crudo. Da igual 
cuántas veces hagan de nuevo un buen fuego y pongan a asar la 
carne, pues es imposible cocinarla. De repente su confusión se ve 
interrumpida por una voz que sale desde un árbol. Se trata de un 
águila gigante que les confiesa que es ella quien ha estado quitando 
poder al fuego y que por eso les resulta imposible cocinar la carne. 

«Sin embargo —añade el águila—, si me permitís comer tanta 
carne como quiera os dejaré cocinar el resto para vosotros». 

Los dioses acceden a esto y el águila baja volando y se lleva un 
gran trozo del buey. Loki, a pesar de haber accedido a la petición 
del águila, se enfurece de que se lleve una parte tan grande de su 
festín, y arremete contra ella en pleno vuelo con un palo. Tal es la 
fuerza del golpe que el palo se le queda al águila clavado y 
comienza a arrastrar a Loki, que se ha quedado agarrado del otro 
extremo. El pillo dios paga cara su ira, estrellándose contra árboles 
y piedras y sin atreverse a soltarse del palo. El águila le hace a Loki 
una propuesta: si el dios promete sacar a Idunn de Asgard con sus 
manzanas hasta un bosque cercano, dejará de hacerle volar por los 
aires. Loki accede, siempre velando por sus propios intereses. 

No es pues sorprendente que, unos días más tarde, los dioses 
envejecidos señalen a Loki en la asamblea como el culpable de 
haber perdido a Idunn. En realidad, en este relato parece que es 
Loki quien es embaucado, puesto que el águila no era lo que 
parecía: se trataba de un famoso gigante, que era un metamorfo 
convertido en águila. Sabiendo ahora que Idunn ha sido raptada por 
el gigante con la ayuda de Loki, los dioses amenazan con castigar a 


Loki con torturas y la muerte. Temiendo por su vida, Loki promete 
recuperar a la diosa con ayuda de la capa de plumas de Freyja, que 
le permitirá viajar a la tierra de los gigantes. Esta estratagema se 
utiliza también en otras historias que comparten elementos con 
esta, como ya vimos en la misión de Tor y Loki por recuperar el 
martillo Mjólnir. Parece que Loki también se metamorfosea al 
ponerse la capa de Freyja, convirtiéndose en halcón, pues viaja a 
Jótunheim y encuentra a Idunn sola en casa del gigante, la 
transforma en una nuez y la porta entre sus garras de vuelta a 
Asgard. A pesar de que el gigante se da cuenta y, transformado de 
nuevo en águila intenta entrar en Asgard, los dioses acaban con él. 

Esta es otra ocasión en la que se resalta que la ley ha de 
utilizarse para mitigar rencillas familiares, pues cuando la hija del 
gigante se entera de la muerte de su padre a manos de los ¿Esir se 
pone el yelmo y la cota de malla, coge todas las armas posibles y 
acude rauda a Asgard a vengar la muerte de su padre. Los dioses 
reconocen el poderío de su rival y le ofrecen justo pago en 
compensación por su pérdida: la giganta podrá elegir un marido de 
entre los dioses (si bien es cierto que solo podrá elegirlo mirándoles 
los pies) y los ojos de su padre serán lanzados al cielo para 
convertirse en estrellas. Ella acepta pero pone una condición: 
accederá a recibir compensación y perdonará la ofensa si alguien la 
hace reír, lo cual es prácticamente imposible. Menos mal que en 
estas ocasiones Loki siempre hace de las suyas para deshacer los líos 
en los que se mete. En un alarde de imaginación humorística, se ata 
los testículos a la barba de una cabra y comienza un tira y afloja 
repleto de chillidos hasta que Loki cae, dolorido, en el regazo de la 
giganta, que se desternilla de risa. La ley, hasta en la mitología, es 
siempre la mejor opción en el mundo vikingo. 

La giganta de esta última historia nos muestra una cara más de 
estos enemigos de los dioses. Hemos visto cómo los gigantes se 
mantienen mayormente en su territorio pero, cuando interactúan 
con los dioses, es a menudo para comenzar un pleito, robarles algo 
valioso o entrar en actos violentos. La violencia entre dioses y 
gigantes es algo que se extiende para ambos sexos: tanto gigantes 
como gigantas tienen capacidad marcial y son enemigos dignos de 
dioses como Tor. Sin embargo, de igual manera que un gigante 
puede ser valorado por un dios o diosa por su sabiduría, estatus, 


elocuencia o fuerza, una giganta puede ser tanto una enemiga 
temible, un esperpento de carácter marcadamente sexual o llegar a 
ser amante, esposa o madre de los hijos de los dioses. De hecho, una 
gran parte del panteón vikingo tiene ancestros de la raza que mora 
en Jótunheim. Por ejemplo, Tor tiene un hermano, hijo de Odín, 
llamado Vidar. Vidar es un dios no muy popular pero sí sabemos 
que se le conocía como «el dios silencioso», y que solo habla para 
declarar que vengará a Odín durante Ragnarók. Es así Vidar un dios 
con un rol bastante significativo en la mitología, y consigue hacer lo 
que ni su padre ni su hermano Tor logran: matar a una gran bestia 
durante la batalla del fin del mundo sin morir en el intento. Vidar 
nace fuera del matrimonio de Odín con Frigg (como la gran 
mayoría de hijos de Odín, incluido Tor), debido a un escarceo 
amoroso del dios Odín con una giganta. Esta giganta aparece 
después en la mitología también como una persona clave para 
salvar a Tor en una ocasión en la que su hermano adoptivo Loki 
intentaba acabar con él. 

Loki mismo es un dios del que a veces se ha debatido si 
verdaderamente es un dios o, por el contrario, se trata de un 
gigante. En el caso de Loki es su padre quien es un gigante; su 
madre posiblemente fue una diosa, aunque no existe demasiada 
evidencia acerca de ella. Estas relaciones en las que la madre es la 
diosa y el padre el gigante son bastante aberrantes, y quizá ello es 
parte de la razón por la que Loki tiene una personalidad tan 
conflictiva: su rol suele ser el de embaucador y es indigno de 
confianza. Loki mismo tiene constantes relaciones con gigantas. Una 
de estas queda embarazada del dios y da a luz a dos bestias que 
serán personajes claves en el fin del mundo: Fenrir, el gran lobo que 
devorará a Odín, y Jórmungandr, la serpiente que rodea el mundo. 
También de la unión de Loki y esta giganta nace Hel, que es la reina 
del inframundo, en concreto del lugar donde van a parar aquellos 
que mueren de viejos o por enfermedad. Con medio cuerpo azul y la 
otra mitad de color humano, y con una apariencia alicaída y algo 
fiera, Hel es un personaje importante pero extraño, diferente a los 
dioses. Tiene poder sobre uno de los mundos de Yggdrasil, 
administra este mundo de los muertos, pero, al igual que su cuerpo, 
está dividida en dos. No es una diosa y no es específicamente una 
giganta. No puede vivir con los sir pero tampoco vive en 


Jótunheim. La mezcla de dioses y gigantas, como se puede ver, no 
siempre tiene un final feliz. 

Curiosamente no solo los dioses acaban teniendo encuentros 
sexuales con gigantas, sino que a veces son humanos los que acaban 
teniendo relaciones con estas mujeres. Es interesante que en los 
casos en los que un humano es seducido por una giganta (pues se 
las representa a ellas como las iniciadoras de la seducción) este 
humano está relacionado con Odín: o es Odín disfrazado o adora a 
este dios o, en narrativas con marcada influencia cristiana, se trata 
de alguien que se opone de forma muy obvia al dios vikingo. De 
igual manera, estos humanos también yacen con gigantas y 
normalmente tienen hijos de ellas. 

De todas las uniones curiosas y de todas las relaciones amorosas 
extraordinarias de la mitología vikinga, quizá la más sorprendente 
es la que resulta en el nacimiento del caballo de Odín, Slepinir. 
Sleipnir es un caballo de ocho patas, lo que le permite ser el caballo 
más veloz del cosmos, además del único en el que el dios Odín 
puede cabalgar al reino de Hel (Fig 24). La naturaleza sobrenatural 
y distintiva del caballo le permite así entrar, aun en vida, en el 
inframundo. ¿De dónde proviene tal maravilla de animal? ¿De 
quién es hijo tal criatura? Quizá no sea, al fin y al cabo, tan 
sorprendente que detrás de tal retoño se encuentre el dios Loki. Sin 
embargo, no es con una giganta o con una diosa que en esta ocasión 
Loki tiene una aventura. Se trata en este caso de un caballo, un 
semental que pertenecía a un gigante y al cual Loki sedujo 
transformándose en yegua. Los poderes metamórficos de Loki son 
suficientes para conseguir que Loki quede embarazado del semental, 
dando a luz al potro de ocho patas que más tarde se convertiría en 
el caballo de Odín. Para la audiencia de esta historia, debió ser 
graciosísimo imaginar a Loki convertido en yegua seduciendo a un 
semental y dando a luz a un potrillo. 


Fig. 24. Representación de Sleipnir en la piedra pictórica de 
Tjángvide, Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


Lo que destaca de todas las historias mencionadas hasta ahora es 
que existe una diferenciación entre los dioses y «los otros», ya sean 
estos enanos, gigantes o bestias. Para añadir tensión a las 
narrativas, estos «otros» y «otras» aparecen como antagonistas, 
exuberantes seductoras, aliados o esperpénticas apariciones. Las 
uniones entre dioses y estos grupos no siempre acaban bien, aunque 
sí es cierto que en muchas ocasiones son fundamentales para el 
enriquecimiento de la genealogía divina y dotan al panteón de 
grandes figuras como Loki o de bestias que benefician a los dioses, 
como es el caso de Sleipnir. 
¿A QUÉ TEME UN VIKINGO? 


LOS ZOMBIS VIKINGOS Y CÓMO LIBRARSE DE ELLOS 


Como se ha dicho en la anterior sección, son muchos los seres que 
pueblan el imaginario mitológico vikingo. Algunos de ellos tienen 
gran visibilidad en la mitología, como es el caso de los gigantes o 
los enanos —que a veces son enemigos de los dioses como el 
gigante que le roba el martillo a Tor— o bien pueden acabar siendo 
claves para el triunfo divino como los enanos que forjan esa misma 
arma para el conocido dios. Sin embargo, esta riqueza mitológica 
no se queda solamente en el campo religioso o en el corpus de 


mitos, sino que también se transfiere a lo diario, al plano de lo 
terrestre y de lo que habita entre los humanos. Existen, así pues, 
muchos más seres que de alguna manera comparten parte del 
espacio humano y algunos de ellos perduran aún hoy en el folklore 
local. Este es el caso de las hadas o el tomte, una suerte de gnomo 
tradicionalmente relacionado con la vida en la granja y que podía 
causar problemas con sus travesuras si no se le trataba bien. 
Muchos de estos pequeños seres todavía existen para parte de la 
población actual y desde luego en los últimos dos siglos, a menudo 
en conexión a los antiguos túmulos funerarios que están repartidos 
por el paisaje de toda Escandinavia, aunque también se pueden 
encontrar en el folklore de otras regiones noratlánticas como 
podrían ser Irlanda o Galicia. Por ejemplo, en muchas partes de la 
Escandinavia actual a la gente que posee granjas no se le ocurriría 
segar la hierba que crece en un túmulo, plantar en esa localización 
o utilizarlo como lugar de pasto para animales; cuando se enfadan, 
los seres del túmulo pueden causar muchas maldades. 

¿A quién no le daría miedo encontrarse con un ser sobrenatural 
enfadado? De igual manera que una persona en la actualidad 
evitaría tal encuentro a toda costa, también durante la Edad Vikinga 
la población se protegía contra tales encuentros utilizando pequeños 
rituales o evitando enfadar a cualquier ente que normalmente 
permaneciese invisible al ojo humano. Aunque nos pueda parecer 
que la entrada a un atractivo (o al menos no negativo) más allá y la 
continuidad percibida por los vikingos entre la vida y la existencia 
después de la muerte podría generar una falta de temeridad, en 
realidad esto solo es aplicable a la falta de miedo ante la batalla. La 
ley y los códigos de conducta también garantizan cierta protección 
a los miedos sociales, y la creencia en la efectividad de ciertos 
rituales o la protección divina seguramente proveyese de cierta 
seguridad al enfrentarse a situaciones que nos pudiesen parecer 
aterradoras. Eso no quiere decir que un vikingo no pudiera sentir 
miedo; de hecho, sabemos que hay ciertas cosas oscuras, 
amenazantes y terroríficas en el imaginario —y por tanto en la vida 
diaria— de los vikingos. 

¿Quién no se ha sentado a ver en casa una película de terror y se 
ha encontrado mirando por encima del hombro por si aparecía 
algún zombi? Aunque la comunidad vikinga no pudiese crear tan 


complejo producto cultural (como es una película) en el que 
plasmar los miedos colectivos más profundos, sí es cierto que los 
zombis aparecen repetidamente en su producción cultural, 
especialmente en las sagas. La palabra utilizada en la lengua de los 
vikingos para designar a tan temibles entes es draugr. Inicialmente 
esta palabra habría significado algo como «espíritu con intenciones 
dañinas», pero su concepto de espíritu era algo mucho más material 
y tangible que nuestra idea de «espíritu», y se acerca más a la idea 
del zombi: alguien que ha muerto pero que recobra la vida 
corpórea, aun en estado de putrefacción, y siempre con fines 
perjudiciales para los que se lo encuentran. Como se puede apreciar 
en las fuentes literarias, el zombi debe haber sido enterrado 
previamente en un túmulo, con lo que aquellos que han sido 
cremados o enterrados en tumbas sin túmulo parecen tener menos 
posibilidades de despertar. Esto seguramente ya en sí refleja un 
cierto respeto al paisaje tumulario tan característico del mundo 
vikingo. En los túmulos se entierran tanto grandes reyes como 
hombres y mujeres de cierto estatus, pero también es el lugar donde 
viven las hadas, elfos, zombis y otros personajes del folklore. 

No todos los muertos se pueden convertir en zombis y, en 
general, son aquellos que han realizado algún crimen o actuado de 
manera negativa los que acaban siguiendo vivos en la tierra después 
de la muerte. Un ejemplo claro de los zombis como parte del 
imaginario vikingo es la aparición de más de un muerto viviente en 
la Saga de Grettir. Aunque, como es el caso de las sagas islandesas, 
esta saga se escribió bien pasado el período vikingo y en una 
Islandia cristiana y medieval, la saga recoge ideas e historias que sí 
nos dicen muchas cosas interesantes sobre el pasado vikingo y sobre 
ciertos elementos del folklore que aún se recordaban (y quizá aún 
producían temor) en el medievo. Entre muchas peripecias del gran 
guerrero Grettir y su familia, los zombis hacen ciertas apariciones 
bastante curiosas. Desde el principio, Grettir no es un personaje 
presentado de manera favorable. A pesar de ser el personaje 
principal de la saga, ya de niño se mete en problemas constantes, 
tiene mal humor y toma malas decisiones. De joven es expulsado de 
Islandia durante tres años por matar a otro hombre creyendo que le 
había robado la bolsa del almuerzo. Grettir viaja a Noruega durante 
su exilio y es allí, durante su estancia en la sala de un gran señor, 


donde se encuentra por primera vez con un zombi. El zombi en 
concreto se llama Karr el Viejo y es el padre del gran señor que 
acogía a Grettir. Una noche Grettir se da cuenta de que hay una 
especie de fuego que se ve en la lejanía, y en seguida identifica que, 
bajo ese fuego —que claramente para Grettir no tiene aspecto 
natural—, debe de haber un tesoro, con lo que se decide a visitarlo 
al día siguiente e investigar esta posible fuente de riquezas. Sus 
amigos intentan detenerle pues se trata del túmulo funerario de 
Karr el Viejo, un temible muerto viviente que lleva mucho tiempo 
aterrorizando a todos los granjeros y haciéndoles huir de sus tierras 
para beneficio de su hijo, que se apodera de todas estas granjas 
abandonadas y consigue así ser el gran señor que es. Queda claro 
solo con esta parte de la saga que el concepto del muerto viviente 
resulta terrorífico a las personas normales, y que únicamente 
alguien tan valiente y tan temerario como Grettir puede enfrentarse 
a estos seres sobrenaturales. 

El encuentro entre Grettir y el zombi parece sacado de una 
película. Grettir pasa todo el día excavando el túmulo y cuando por 
fin consigue abrir la cámara funeraria, ha caído la noche. A oscuras, 
Grettir se introduce en la cámara usando una cuerda y a tientas, 
porque no lleva luz alguna, descubre en la cámara huesos de un 
caballo que fue enterrado con el muerto —una costumbre bastante 
común en las tumbas de alto estatus en la Edad Vikinga—, además 
de una gran silla donde se sienta el muerto, que apesta a 
podredumbre. A pesar de lo desagradable de la situación, Grettir 
tiene la suerte de encontrar muchos tesoros de oro y plata, los 
cuales roba y ata a la cuerda para que su amigo, fuera del túmulo, 
pueda subirlos. Después, habiendo conseguido lo que quería, Grettir 
coge la cuerda para ayudarse a salir y en el momento en el que está 
saliendo de la cámara una mano le agarra y lo vuelve a arrastrar 
adentro de la cámara. El muerto ha despertado y está furioso. Una 
gran pelea tiene lugar en la cámara funeraria. Cuerpo a cuerpo, el 
muerto y Grettir liberan una batalla sin igual, rodando entre huesos 
y putrefacción. Finalmente, y cuando parece que el zombi va a 
acabar con Grettir, este saca una gran espada, reliquia de su familia, 
y le corta la cabeza al muerto. Al parecer esto funciona y el zombi 
deja de atacarle, con lo que Grettir puede marcharse del túmulo con 
todos los tesoros. 


No es esta la última vez que Grettir ha de enfrentarse a 
semejante adversario, aunque su siguiente encuentro será más 
traumático y dejará una oscura huella en la vida de Grettir. Ya a su 
vuelta a Islandia tras muchas aventuras Grettir ha de enfrentarse al 
zombi que en vida fue Glam, un malhumorado pastor de gran 
tamaño que se había atrevido a pastorear una zona asediada por 
otro zombi que a su vez lo había matado y transformado en zombi. 
Glam el zombi comienza a atacar a toda la comunidad, causando 
tanto daños físicos como psicológicos, pues muchos se desmayan de 
terror o pierden el juicio al ver aparecer a Glam. Para más inri Glam 
comienza a centrarse en la granja de su antiguo empleador, 
caminando por los tejados día y noche haciendo un ruido 
espantoso. Parece que sobre todo en invierno y cerca del solsticio 
era cuando más peligro existía con los zombis y es en ese punto del 
año que el zombi asesina a más pastores, rompiéndoles el cuello y 
todos los huesos del cuerpo, además de acabar con cualquier animal 
(¡o vecino!) que se atreviese a pisar las tierras bajo su dominio. 

Grettir oye hablar del terror sembrado por Glam y decide acudir 
a las tierras perjudicadas y acabar con el zombi, como ya hizo con 
Karr el Viejo. Esta vez un buen amigo le recuerda que no son solo 
su salud física y psicológica las que están en juego, sino que 
enfrentándose a tales poderes de ultratumba Grettir pone también 
en juego algo demasiado valioso en la mentalidad vikinga: la suerte. 
Grettir poco se amedrenta ante peligro alguno y a pesar de las 
advertencias marcha a luchar contra Glam. Al caer la noche, Glam 
entra en la sala donde se encontraba Grettir y se engarzan en una 
lucha cuerpo a cuerpo muy parecida a la que ocurrió en el túmulo. 
A punto está Grettir de morir, además de perder la bravura y 
cordura temporalmente por embrujo del zombi, que al parecer 
también tiene algunos poderes mentales que normalmente 
asociamos con otros seres. Sin embargo, en un último momento de 
fortaleza, Grettir saca su espada y le corta al zombi la cabeza 
acabando con él. Tras esta refriega, y la anterior con Karr el Viejo, 
queda claro que cortarle la cabeza a un zombi es la mejor forma de 
acabar con él. Sin embargo, como ya le predijo su amigo, la vida de 
Grettir empeora grandemente tras este encuentro, habiendo perdido 
la buena suerte y habiendo quedado afectado mentalmente por el 
zombi. De hecho, las palabras de Grettir tras matar al muerto 


viviente ya dan a entender cuánto le ha afectado y seguirá 
afectando este episodio: 


Permanezco callado mucho más que antes y mi temperamento es 
peor. Todo es peor de lo que era, y definitivamente hay un cambio 
espantoso en mí: siento tanto terror en la oscuridad que no me atrevo 
a salir al caer el sol. En la noche veo toda suerte de horrores. 


NO TODOS LOS MUERTOS VIVIENTES SON IGUALES NI DEJAN 
QUE LA GENTE VAYA TRANQUILA AL BAÑO 


Si los zombis volvían locos de terror o mataban a los habitantes de 
las zonas que asediaban y sus animales, no menos impactantes 
resultaban las visitas de otro clásico de las historias de miedo 
vikingas: los fantasmas. Es a menudo difícil diferenciar entre un 
fantasma y un zombi, pues ambos pueden interactuar 
corpóreamente con la gente que aún sigue viva, pero sí hay 
diferencias que nos permiten reconocer que en el universo 
folklórico vikingo había más de un tipo de vida antinatural a la que 
temer. Otra palabra asociada al muerto viviente es aptreanga, o «el 
que camina de nuevo». En algunas ocasiones esta palabra se asocia 
a caminantes que toman formas algo diferentes a las presentadas en 
el episodio anterior y que quizá sean más próximas a la idea de un 
fantasma, pues no siempre se ciñen a una sola forma humana (la 
que tenían en vida, pero pútrida), sino que cambian de forma y a 
veces se aparecen como animales. 

Tal es el caso narrado en una saga de los muchos fantasmas que 
poseían la casa y las tierras donde una mujer llamada Thorgunna 
había vivido antes de morir. Thorgunna era una mujer de gran 
poder y riquezas, una vikinga que llega en un barco a Islandia desde 
las Hébridas. Thorgunna es una viajera y quizá comerciante, pues 
porta con ella gran cantidad de bienes de enorme valor — 
provenientes, entre otros lugares, de Inglaterra—, que generan 
codicia en algunos de los habitantes de la zona de Islandia donde 
desembarca, aunque estos también pueden ser bienes robados 
durante una vikingueada. Ya es una mujer entrada en años pero 
alta, fuerte y grande. Thorgunna no tiene ningún interés en vender 
sus bienes o regalarlos, a pesar de que una mujer local le ofrece 
quedarse en su casa con la esperanza de recibir alguno de ellos 
como pago. Thorgunna acepta quedarse en su casa, pero de ninguna 


manera pagará grandes riquezas por su estancia. Ella es una mujer 
fuerte y poco le asusta el trabajo duro, así que prefiere pagar su 
manutención con trabajo, aunque le asegura a su nueva anfitriona 
que de ninguna manera realizará trabajo alguno que implique 
fregar. Malos presagios para Thorgunna llegan durante su estancia 
en la granja pues un día, mientras todos los trabajadores ponían a 
secar el heno, una repentina lluvia de sangre cae sobre ellos. 
Thorgunna, que además de fuerte es muy inteligente, sabe que esto 
augura una muerte segura para ella, y decide dejar constancia de 
sus deseos en un testamento verbal. Como buena cristiana, 
Thorgunna quiere que se le lleve a una iglesia, pero ha de ser una 
en particular. Sus bienes serán repartidos como deja bien claro, 
pero resalta que su juego de sábanas, que es de una riqueza jamás 
vista en Islandia, ha de ser quemado. Poco después, y tras una corta 
enfermedad que la consume, Thorgunna muere. 

Sin embargo, la codicia siempre actúa para desventaja de los 
personajes de las sagas, que en esta ocasión hacen caso omiso de la 
indicación de la difunta de quemar toda la ropa de cama y se 
quedan con las preciosas sábanas. Este es el comienzo de una serie 
de calamidades para la gente de la zona, que sufrirá la presencia de 
fantasmas durante una buena temporada. El primer fantasma en 
aparecerse es el de Thorgunna, que en plena noche se presenta 
desnuda sirviendo alimentos en la mesa de una sala. Thorgunna no 
hace daño a nadie ni se comunica, pero causa terror y presagia 
males venideros. Tales males tardan poco en llegar. Un día, un 
pastor llega a la granja local como enloquecido, taciturno y 
hablando consigo mismo. Este elemento narrativo del pastor y la 
locura recuerda bastante al episodio recontado anteriormente. Poco 
después el pastor muere en su lecho y se le entierra en la iglesia — 
pues toda la comunidad (y el autor de la saga) es cristiana—, sin 
embargo, el pastor no se queda en su tumba sino que sale de esta 
para asustar a otro hombre que había salido de la casa por la noche 
a hacer sus necesidades y acaba causando su muerte. A partir de 
entonces el nuevo muerto se puede ver vagando con el pastor, y a 
estos se les suman varios hombres más que van muriendo con el 
paso de los días y la llegada del solsticio de invierno. El grupo de 
fantasmas ocupa la casa por las noches y vaga por los alrededores 
causando el miedo de los lugareños. 


La violencia obvia en los zombis descritos antes no está tan 
presente en los fantasmas. Aparecen y desaparecen de la historia, 
pero normalmente se dedican a realizar actividades tan mundanas 
como poner la mesa, limpiar pescado o remar en un bote. Aquellos 
que van muriendo perecen por enfermedades probablemente 
derivadas de haber visto a «los que caminan de nuevo». El peligro 
parece menos evidente que en el caso de los zombis, pues los 
habitantes de las tierras asediadas por zombis tuvieron que 
abandonarlas y, sin embargo, la comunidad sigue viviendo en la 
zona ocupada por los fantasmas. La aparición fantasmal más 
sorprendente en esta historia ocurre una noche en la que toda la 
gente de la granja principal se halla en la sala cenando alrededor de 
los fuegos. De repente observan cómo una cabeza de foca surge del 
suelo en el medio de la sala. La foca es sin duda una aparición 
fantasmagórica que provoca el pánico, pero una comensal coge un 
garrote y le atiza para intentar volver a meter su cabeza bajo el 
suelo. De poco sirve este garrotazo, pues la foca se sacude el 
aturdimiento y sigue levantándose, mirando fijamente las sábanas 
que pertenecieron a Thorgunna y que deberían haber quemado. A 
pesar de los intentos con el garrote de otros que allí se encontraban, 
la foca, llegado un momento, ya ha salido del suelo hasta pasadas 
las aletas. Es entonces cuando uno de los comensales llamado 
Kjartan coge una gran maza y comienza a asestarle grandes golpes a 
la foca-fantasma, clavándola de nuevo bajo el suelo como si se 
tratase de un clavo. 

En el caso de los zombis, cortarles la cabeza parecía ser el mejor 
plan para que no  retornasen, sin embargo, las figuras 
fantasmagóricas que ocupan las tierras donde había muerto 
Thorgunna no parecen suscitar entre los afectados ni una reacción 
violenta ni el uso de la espada para cercenar cabezas. Tras sufrir la 
presencia del grupo de fantasmas formado por todos aquellos que 
habían fallecido después de Thorgunna, incluida otra aparición de 
la foca, los habitantes toman cartas en el asunto y deciden acabar 
con los fantasmas. Puesto que esta es una saga escrita por un autor 
cristiano y todos los protagonistas profesan la misma fe, la primera 
acción contra los fantasmas es rociarlo todo con agua bendita, no 
sin antes quemar las sábanas de Thorgunna que tantos desastres 
habían causado. Pero la acción determinante para expulsar a los 


fantasmas consiste en convocar una asamblea legal. Como no existe 
un thing —un lugar de asamblea— en la misma granja, se convoca 
una asamblea bajo el marco de una puerta. La saga muestra que los 
umbrales de las puertas pueden actuar de thing provisional, 
posiblemente conectando este espacio límite entre «dentro» y 
«fuera» con la concepción del espacio legal-sacral de la thing, un 
espacio también liminal. La gente de la granja que lidera esta 
acción convoca a los fantasmas a asistir a esta asamblea. En ella, y 
de la misma manera que se afrontaría un caso de peleas vecinales, 
se presentan los casos de cada fantasma y se aplica la ley, dando a 
cada fantasma un veredicto: que han de volver a sus tumbas y dejar 
de aparecerse. Aún más interesante es la respuesta de los fantasmas, 
que aceptan el veredicto con resignación y se marchan. En una 
sociedad donde la ley gobierna por encima de todo, hasta los seres 
de ultratumba saben acatarla. 
EL LOBO QUE SE COMERÁ EL SOL Y OTROS TERRORES DEL FIN 
DEL MUNDO 


Aunque un trol, una foca fantasma o un poltergeist produzcan un 
miedo real, común y visible en la vida diaria de las personas 
escandinavas durante la Edad Vikinga, existen cosas que dan un 
miedo más profundo y trascendente. 

Una persona perteneciente a una de las muchas de las religiones 
del mundo, sobre todo si participa activamente de las creencias de 
esa, puede albergar un hondo desasosiego con respecto a las ideas 
de su cultura sobre el fin del mundo. Para quienes han participado 
desde niños o incluso solo de adultos de las enseñanzas de una 
religión con respecto al fin del mundo, estarán de acuerdo en que 
estos finales apocalípticos poco tienen de suaves o amables, sino 
que inducen la ansiedad de un destino extremo para el mundo. 
Muchas religiones actuales o históricas presentan versiones distintas 
pero igualmente épicas y temibles del apocalipsis. En parte de la 
cultura occidental actual se suman todas estas ideas sobre el final 
del mundo religioso a nuevas ideas sobre un final del mundo por 
causas climáticas, o sobre posibles advenimientos de situaciones 
cataclísmicas facilitadas por el acceso al conocimiento científico. 
Esta mezcla de conceptos debe formar parte de un miedo comunal y 
del imaginario social que da forma a nuestras narrativas y a nuestra 


producción cultural. Por ejemplo, ¿qué otro tipo de películas o 
libros muestran nuestros miedos y ansiedades además de aquellas 
protagonizadas por zombis, fantasmas o asesinos en serie? Las que 
reflejan el fin de la humanidad a causa de eventos tales como 
volcanes en descontrol, tsunamis que inundan la tierra o nuevas 
edades del hielo que acaban con casi todo el mundo. Cierto es que 
esto es una simplificación y que hay muchos factores que afectan a 
este tipo de producción artística, pero no es casualidad que nos dé 
miedo o nos lata fuerte el corazón viendo en la gran pantalla cómo 
acaba el mundo. Es una retórica que conocemos. 

Todo esto es también aplicable a la sociedad vikinga. A lo largo 
de este capítulo se han presentado diversos aspectos de su religión, 
mitología o folklore que resultan sorprendentes y hablan de una 
gran riqueza cultural que deja huella en la producción literaria y 
material. Algunos de los personajes de su escatología, que es el 
nombre que se le da a las creencias relacionadas con el fin del 
mundo, ya han ido surgiendo al presentar otros mitos, pues son 
altamente significativos en el imaginario vikingo y aparecen en más 
de una narrativa mitológica. Tal es el caso del lobo Fenrir, en cuyas 
fauces morirá el dios Odín, o la serpiente Jórmungandr, que matará 
al dios Tor con su veneno pero no sin que este antes acabe con ella. 
Al acabar la batalla del fin del mundo, para la que los guerreros de 
Odín se preparan diariamente en Valhalla, poco quedará del mundo 
que conocían los vikingos. 

Ragnarók no es solo una batalla sino una serie de 
acontecimientos que habían sido predichos por la vólva profeta 
antes mencionada y que se desarrollarían sucesivamente hasta el 
final de la famosa batalla, la muerte de dioses y humanos, y la 
desaparición del mundo físico. Estos sucesos van desencadenándose 
uno detrás de otro causando un creciente caos, aumentando el 
peligro para dioses y gentes y, finalmente, aniquilando casi toda la 
existencia. Uno de los eventos claves en Ragnarók es que la 
serpiente Jórmungandr, que en la mitología rodea al mundo 
mordiéndose la cola, soltará su cola. Desde su nacimiento este ser 
ya estaba ligado al caos, pues es fruto de los encuentros amorosos 
ente Loki y una giganta. Una vez la serpiente ya ha roto ese círculo 
que forma alrededor del mundo, siembra el terror causando grandes 
olas en el mar y escupiendo veneno por los aires. A toda esta 


destrucción se une otro de los hijos de Loki con gigantas: el lobo 
Fenrir. Fenrir comienza devorando el sol y la luna, acabando así con 
la luz que ilumina el mundo y trayendo la oscuridad. Las 
mandíbulas de Fenrir se abren durante Ragnarók, siendo tan grande 
su boca que llega al cielo, y de ella salen llamas que lo envuelven 
todo. A la batalla acuden tanto gigantes como los gigantes de fuego 
que habitan en uno de los nueve mundos de Yggedrasil llamado 
Muspelheim, el mundo de fuego. Mientras se enzarzan en batalla 
gigantes, dioses y los guerreros de Valhalla, el mundo se sume en 
un cataclismo de erupciones y terremotos. En medio de tan cruenta 
batalla Odín pelea contra el lobo Fenrir y Tor contra la serpiente, 
resultando ambos dioses muertos en ese encuentro. También 
mueren otros dioses de gran renombre como Freyr, Tyr o Loki, así 
como casi toda la humanidad. Para cerrar el círculo de creación y 
destrucción el mundo, creado a partir de un gigante y destruido por 
el fuego de gigantes, se sumerge en las aguas del mar y desaparece. 

Pero incluso en la oscuridad de este temible destino para el 
mundo hay aún esperanza y continuación de la vida. Los vikingos 
no contemplaban Ragnarók como un final último, sino que creían 
que el mundo acabaría pero volvería a renacer. De las mismas aguas 
que se tragaron al mundo, un nuevo mundo surgiría, verde y 
hermoso, y este sería poblado por los dos únicos humanos 
supervivientes y su progenie. Los dioses que sobreviven a Ragnarok 
vuelven a encontrarse donde antes estaba Asgard, y una nueva y 
mejor era comienza para todos. De esta manera tan positiva 
concluye la vólva vidente su profecía sobre el fin del mundo, 
aunque este renacer de todo lo bueno no evita que en la mitología 
vikinga reinen las batallas continuas entre el caos y el orden, la 
muerte, la desfiguración y las bestias. Los destinos sombríos y la 
aniquilación profetizada son conceptos aterradores. 


Capítulo 5 


Vikingos y sus redes de interacción 


TODAS LAS SITUACIONES SON OPORTUNIDADES PARA EL 
COMERCIO 


De todas las cosas que pueden haber quedado claras sobre la cultura 
vikinga durante los inesperados episodios presentados a lo largo de 
los capítulos anteriores, quizá lo que más destaque es la particular 
capacidad de este pueblo para amoldarse a nuevos escenarios y 
sacar provecho de las muchas nuevas situaciones en las que se 
encuentran durante el período de expansión vikinga. De igual 
manera que los diferentes pueblos y estados europeos también se 
enfrentan a grandes cambios y procesos expansivos, divisiones o 
uniones a la fuerza durante esta parte de la Edad Media, los 
vikingos ven cambiar su mundo desde focos de poder regionales con 
ciertos contactos comerciales a un esparcimiento desenfrenado de 
sus áreas de control geográfico, a convertirse en una comunidad 
identificable y altamente temida externamente, a recibir influencias 
europeas culturales y políticas y a acabar evolucionando en 
modelos de estado más parecidos a los actuales. En un período tan 
corto, de solo un par de siglos, estos son muchos cambios, y aun a 
través de todos esos desarrollos hay aspectos culturales vikingos que 
se mantienen constantes como por ejemplo la importancia de la ley, 
la atención a los protocolos sociales o la base comercial que tienen 
la mayoría de sus transacciones con el mundo exterior. 

Muchas de las características que definen al pueblo vikingo 
están asentadas sobre bases anteriores a la Edad Vikinga, incluido 
su interés por el desarrollo de redes comerciales. Ya durante la Era 


de Vendel, que es el nombre con el que en Escandinavia se conoce 
al período entre el siglo VI y el comienzo de la Edad Vikinga, ya se 
habían asentado fuertes bases comerciales en el Báltico y mantenido 
continuado contacto con áreas de Europa para el intercambio de 
bienes y esclavos. A pesar de todos estos contactos previos, que la 
Edad Vikinga supusiese tal evolución explosiva de rutas comerciales 
y de adquisición de nuevas áreas de control no deja de ser 
sorprendente. ¿Quién podría haber predicho que en cuestión de 
unos doscientos años desde la última etapa de la Era de Vendel los 
vikingos habrían ya recorrido medio mundo, se habrían establecido 
en muchos territorios y desarrollado redes de adquisición por la 
fuerza e intercambio de bienes y servicios? 

Estas nuevas redes tienen muchísimo impacto en las 
comunidades escandinavas y producirán cambios muy significativos 
en la organización del poder político. También traerán un sinfín de 
nuevas conexiones con otros pueblos del mundo, como bien se 
ejemplificaba en el capítulo 2. Como se ha dicho con anterioridad, 
la gran adaptabilidad de los vikingos en su enfoque hacia las 
relaciones internacionales asegurará que estos nuevos contactos 
resulten muy provechosos para los grupos de hombres y mujeres 
que viajaban en barcos desde sus casas hasta, por ejemplo, el 
Imperio bizantino, América o Francia entre otros muchísimos 
lugares. Y no solo serán estos contactos provechosos para estos 
grupos, sino que las pequeñas comunidades viajeras, las «bandas de 
hermanos» a las que nos referíamos en el capítulo 1, convertirán 
cada foco de interacción en parte de una red más grande, al alcance 
de futuras bandas o de nuevas y poderosas instituciones en 
Escandinavia. La enorme red vikinga de intercambio e información, 
una suerte de imperio sin emperador, es la gran victoria de un 
pueblo emprendedor y algo oportunista. 

EL GRAN MOTOR DE LA ECONOMÍA VIKINGA 


b rcelar. Este término aparece, en su forma plural o singular, en 
sagas islandesas de todo tipo, tanto las de contenido más histórico 
como las más fantásticas. Los prozlar son hombres y mujeres que 
trabajan para campesinos adinerados o incluso menos adinerados, 
para reyezuelos o para los dioses. A pesar de que trabajan para 
alguien, no parecen poseer la libertad de marcharse, cambiar de 


empleadores o siquiera recibir un sueldo. En algunos casos se forjan 
relaciones emocionales potentes con un preell, como es el caso de la 
madre de crianza que había cuidado de Egil Skallagrímsson —de la 
que hablamos en el capítulo 3—, cuyo asesinato hubo de vengar 
violentamente el descontrolado Egil. Los prolar pueden ser 
fundamentales para la vida de los protagonistas de las sagas o 
pueden aparecer simplemente realizando sus faenas en segundo 
plano; pero en todo momento queda claro que no son personas 
libres. Las personas denominadas prolar son ejemplos claros y 
abundantes del esclavismo que era parte del sistema 
socioeconómico vikingo. Existieron esclavos de manera común en 
todas las regiones del mundo vikingo y en algunos casos sus vidas 
estaban tan ligadas a las de sus señores que hasta eran sacrificados 
para acompañarlos al más allá. 

No es extraño que en algunos enterramientos de personas de 
estatus alto en el mundo vikingo se pueda encontrar más de una 
persona enterrada en la misma tumba. En algunas ocasiones parece 
claro que las dos personas en la cámara funeraria están relacionadas 
por sangre o matrimonio e incluso en ocasiones han sido colocados 
en posiciones curiosas, pero con un sentido concreto. Un ejemplo de 
esto es una tumba en Birka que evidencia dos personas, un hombre 
y una mujer, sentados una encima del otro en la misma gran silla (o 
trono), con una lanza encima de ambos y rodeados de caballos y 
armas. Sin embargo, en otras ocasiones parece claro que las 
personas que se encuentran enterradas no tienen el mismo estatus, 
ni en la vida ni en la muerte. Por toda Escandinavia se pueden 
hallar muestras de tumbas donde un individuo es claramente la 
persona de alta clase para el que se organiza el enterramiento y el 
otro u otra es alguien que no ha entrado en la tumba 
voluntariamente o por muerte natural. En pocas palabras, hay una 
gran variedad de tumbas donde alguien de poco estatus, muy 
probablemente un esclavo o esclava, ha sido sacrificado para 
acompañar a su señor o señora. En estos casos es fácil detectar 
quién es el esclavo por la forma de la muerte, causada usualmente 
por decapitación, ruptura de cuello o ahorcamiento y en ocasiones 
por arma blanca. 

Recientemente se ha demostrado de manera científica que estos 
individuos deben de haber sido esclavos, pues un análisis deja claro 


que, cuando en una tumba se encuentra una persona de 
excepcionalemte alto estatus con una persona «extra», no están 
relacionadas genéticamente. Además, el análisis ha mostrado que 
tenían una dieta muy diferente. La persona para la que se hace la 
cámara funeraria come de todo: su dieta es rica y variada —son 
personas muy especiales que ya desde la infancia se han alimentado 
de esta forma—, sin embargo, la persona esclava no come una dieta 
tan especial, aunque en realidad no distinta a la de muchas otras 
personas de estatus respetable en la misma comunidad. Otra forma 
de comprobar el estado del esclavo en la tumba es que las personas 
sacrificadas en el enterramiento aparecen a veces atadas de pies y 
manos, lo que muestra que su muerte no habría sido un acto 
voluntario. ¿Quién necesita ser atado para morir? Solo aquellos que 
preferirían no hacerlo. Es bastante posible que haya un aspecto 
ritual en la matanza de esclavos para enterrarles junto a quien los 
poseía en vida, pero sea cual fuere la razón para hacerlo, lo cierto 
es que estos ejemplos mortuorios reflejan la falta de libertad y la 
supeditación del esclavo a la vida (o la muerte) de su señora o 
señor. 

En la sociedad vikinga era posible que una persona, si se 
encontraba en una situación de gran pobreza, o si incurría en una 
gran deuda con otra persona, podía ofrecerse a sí mismo o a un 
familiar como esclavo. El esclavo en la Edad Vikinga puede ser 
necesario para el buen funcionamiento de las granjas más extensas 
o para el crecimiento del poderío de una familia de estatus muy 
respetable. Pero con la excepción de aquellos esclavos que 
provienen de la misma comunidad que se han ofrecido a este 
servicio por necesidad, ¿quién forma la cohorte de esclavos que 
puebla Escandinavia? Aun si fuesen pocos los esclavos en una gran 
finca, ¿de dónde provenían? ¿Quién se dedicaba a su captura? 
¿Existían mercados de esclavos? Y, lo que es más, ¿cuán 
proactivamente participaban los vikingos en este tipo de comercio? 
Con respecto a esta última pregunta, y como quien lee este libro ya 
puede adivinar, los vikingos fueron muy activos en el sistema 
esclavista del mundo medieval. Tristemente, es uno de los aspectos 
más lamentables de la cultura vikinga, lo cual ha hecho que 
también sea uno de los aspectos menos estudiados de esta. 

El estudioso Stefan Brink es uno de los mayores expertos a nivel 


mundial en esclavitud durante la Edad Vikinga. De acuerdo con él, 
es difícil utilizar las sagas o los poemas para saber muchas cosas 
certeras sobre los esclavos, puesto que muchas veces se presentan 
en la literatura como clichés o motivos narrativos, siempre descritos 
como bajitos, feos, sucios y dados solo a tareas pesadas del campo. 
Sin embargo, otras evidencias nos muestran que las personas 
esclavas no solamente se dedicaban a trabajos de agricultura y 
ganadería, o a la cocina y el cuidado del hogar, sino que además 
ocupaban puestos específicos de gran responsabilidad que 
mostraban gran confianza por parte de los líderes de la familia. De 
hecho, es muy probable que ciertos esclavos ocupasen los puestos 
de mayordomos reales o incluso puestos oficiales o administrativos 
como el de alguacil. La variedad en la función y el estatus de los 
esclavos indica que se trataba de un sistema complejo. A ojos de la 
ley, que como sabemos es una gran base de la cultura vikinga, la 
persona no-libre no está suscrita a las condiciones exactas a las que 
lo está una persona libre, con lo que existieron leyes específicas 
para los esclavos. 

Sin embargo, no hemos de imaginar que en todas las casas 
vikingas había esclavos. De hecho, es bastante posible que hubiese 
muy pocos esclavos en Escandinavia y que se tratase de un lujo solo 
accesible a grandes líderes locales, reyezuelos o reyes. Aun así, lo 
cierto es que la persona esclava en el mundo vikingo suscitaba 
menos interés en su utilización que en su intercambio. En miles de 
tumbas escandinavas podemos ver pruebas materiales del comercio 
de objetos a nivel mundial en el que participaban los vikingos, sin 
embargo, no hay apenas evidencia de su participación en el 
mercado esclavista pues, al no haber documentos escritos sobre el 
tema, esta actividad deja pocas otras huellas. 

Lo que sí se puede tener claro, por difícil que sea encontrar 
grandes cantidades de evidencias, es que la mayor parte de los 
esclavos que los vikingos capturaban venían de fuera de 
Escandinavia, y que utilizaban sus incursiones por toda Europa para 
robar no solo bienes materiales, sino personas que después podían 
redimir a cambio del pago de un buen rescate, o que podían 
llevarse para su venta en los mercados de esclavos más importantes 
del mundo medieval. Así pues, muchas de las fuentes que nos dan 
pistas sobre este tipo de comercio no son escandinavas, sino que 


pertenecen a las regiones de donde los vikingos tomaban a sus 
víctimas. Irlanda fue quizá uno de los mayores recursos para la 
captura de esclavos en el mundo vikingo o, por lo menos, es uno de 
los lugares donde se produce más documentación que muestre tal 
tipo de incursión. Ya cuando se intensifican las razias vikingas en 
sus territorios en el siglo IX, los anales y crónicas irlandeses 
mencionan cómo los vikingos se llevaban a cautivos en sus barcos. 
En el año 821, por ejemplo, una horda vikinga realizó una incursión 
en una península al sur de Dublín hoy llamada Howth, pero 
entonces llamada Étar. Ya llevaban unos pocos años atacando las 
áreas al sur del Dublín actual, pero en esta ocasión un eclesiástico 
recogió este ataque en los Anales de Ulster, una de las fuentes más 
completas sobre el paso de vikingos por Irlanda. El monje escribe lo 
siguiente: 


Año 821. Los paganos saquean Etar y se llevan como captivas a un 
gran número de mujeres. 


Estas pobres mujeres tendrían distintos destinos. Algunas serían 
devueltas a sus familias —rescatadas a cambio de bienes o a través 
de negociaciones— y otras acabarían vendiéndose en mercados más 
grandes o en todo tipo de contextos, desde las casas o tiendas de 
viaje de los mercaderes a barcos o palacios. Algunas serían bien 
acogidas y, a pesar de su estatus como prcelar, llegarían a formar 
parte de la comunidad y, en casos extraordinarios, cambiar de 
situación e incluso convertirse en esposas de hombres libres. Otras 
tendrían menos suerte y cambiarían de dueño o dueña varias veces, 
yendo de mercado en mercado desde Birka, por ejemplo, a través de 
toda la red mundial de mercados de la que participaban los vikingos 
(Fig. 25). 

Un ejemplo del destino de una captiva tal y como las que se 
raptaron en Irlanda en el año 821 es la historia de Melkorka. 
Melkorka es un personaje posiblemente ficticio que aparece en la 
Saga de Laxdcela, una de las sagas que detalla el asentamiento en 
la región islandesa de Laxdeela, que significa «el valle del salmón». 
Es posible que el personaje de Melkorka esté basado en una persona 
que sí existió, pero poco ha de importarnos esto pues lo interesante 
es que el pasaje que habla de ella nos dice mucho sobre la compra y 
venta de esclavos en general. 


El pasaje comienza con un hombre llamado Hoskuld, un 
poderoso líder local en el siglo x en Islandia. Hoskuld viaja hasta 
una isla al oeste sueco para participar con muchos otros hombres y 
con el rey en una gran asamblea. En este pasaje puede verse 
también que el encuentro de todas estas gentes en la asamblea 
viene acompañado de actividades sociales y de entretenimiento, así 
como de mercados. Todo el mundo se lo pasa en grande en estas 
reuniones. Hoskuld, habiendo llegado al lugar, observa que hay una 
tienda de gran riqueza plantada algo lejos del resto de cabañas (que 
eran las moradas temporales de quienes asistían a la asamblea) y 
tiendas. Se acerca a la tienda y entra, encontrando en ella a un 
hombre con ropajes muy costosos y un aspecto foráneo: en la 
cabeza lleva un sombrero característico de aquellos que vienen de 
las zonas vikingas en el este; el hombre es un rus. Se trata de hecho 
de un conocido comerciante rus que en esta ocasión tienta a 
Hoskuld para que compre un ejemplar de su valiosísima mercancía. 
Tras descorrer una cortina, el mercader muestra cuál es tal 
mercancía: un grupo de doce mujeres. El rus es pues un esclavista y 
Hoskuld se decide a comprar una de las mujeres, pues le parece más 
hermosa que las otras a pesar de ir más pobremente vestida. 
Cuando se dispone a pagar, Hoskuld se lleva las manos a la cabeza, 
pues la esclava resulta ser la más cara de entre todas con mucha 
diferencia. ¡Tres pesos de plata por una esclava! El comerciante le 
advierte que, a pesar de ser una mujer de tal valía, es muda, pero 
Hoskuld acaba pagando el precio y llevándosela a su cabaña para 
yacer con ella. 


Fig. 25. Negociaciones comerciales en el país de los 


eslavos orientales, Sergey Ivanov, 1909. Foto: Wikimedia 
Commons. 


Como podemos ver en esta pequeña historia, los esclavistas 
viajaban por toda la red de comercio vikinga, que se expandía 
desde las zonas rus al este hasta Islandia o Dublín al oeste, y las 
esclavas eran forzadas a tener encuentros sexuales con sus 
compradores, a veces dándoles hijos que luego eran reconocidos y 
eran hombres y mujeres libres aunque la comunidad pudiese seguir 
recordando que eran hijos de esclavos. Tal es el caso de Melkorka, 
que es llevada a Islandia con Hoskuld como su concubina, aunque 
ya no habrá más contacto físico entre ellos pues la esposa de 
Hoskuld no está nada contenta con el concubinato. Sin embargo, de 
su encuentro nace un hijo que Hoskuld mantiene en el hogar y que 
disfruta, junto a su madre, de encajar de forma plena en la 
comunidad de la granja. Melkorka se convierte en una suerte de 
sirvienta que no realiza muchas labores, pero todo el mundo aprecia 
que se trata de una mujer inteligente y de buenas maneras. Un día, 
paseando por sus tierras, Hoskuld descubre a Melkorka hablando 
con su hijo, con lo que ella ha de admitir que no es muda. De 
hecho, el secreto que ocultaba tras su mudez es que ella era en 
realidad una princesa irlandesa capturada durante un asedio 
vikingo. Melkorka se convierte en un personaje pleno de la región, 
llegando a habitar su propia granja, casándose y dando a luz a hijos 
muy respetados por toda la comunidad que acaban convirtiéndose 
en verdaderos vikingos. De hecho, uno de ellos se convierte en un 
mercader muy rico cuyo porte y ostentosas ropas le valieron el 
nombre de Olaf el Pavo Real. 

Así pues, los vikingos tomaron miles de esclavos de sus tierras 
para después venderlos en mercados esclavistas que ya tenían gran 
funcionamiento y de cuyas oportunidades comerciales se 
beneficiaron, o bien desarrollaron sus propios mercados, como es el 
caso de Dublín. Sin embargo, una pequeña parte de las personas 
capturadas se transportaban a Escandinavia, donde trabajaban en 
distintos roles para familias de buen estatus. Es muy probable que, a 
pesar de que los esclavos y esclavas en las comunidades vikingas no 
tuvieran la libertad para decidir volver a sus casas o cesar en sus 
funciones, seguramente algunos se integrarían bastante en la vida 
doméstica e incluso familiar de las casas que habitaban, llegando a 


forjar, en algunos casos, conexiones muy fuertes como la que 
veíamos con  Egil y su madre de crianza. Otros, 
desafortunadamente, vivirían en peores circunstancias de mayor 
abuso y otros, estuviesen más o menos integrados en el grupo 
familiar, acabarían atados de manos y pies, posiblemente con la 
cabeza cortada, acompañando a sus dueños en un viaje al más allá. 
PLATA O VINO: ¿QUÉ DESEA ADQUIRIR UN VIKINGO? 


Parece que de entre todos los objetos asociados a lo recogido y 
generado por el saqueo y comercio vikingo, lo más visible de todo 
es la plata. Encontramos plata por doquier: plata en las joyas 
llevadas por mujeres y hombres en Escandinavia, plata en monedas 
y plata en los accesorios o armas que portaban. Y, sin embargo, no 
hay plata realmente en Escandinavia, con lo que toda la plata que 
se puede encontrar en el registro arqueológico proviene de fuera de 
las fronteras escandinavas. Al comienzo de la Edad Vikinga 
encontramos una sociedad en la que las monedas no juegan todavía 
un rol en la economía, aunque sí lo harán más tarde en este período 
por influencia de sus contactos con las potencias europeas, Bizancio 
y el mundo árabe. Sin embargo, que no haya un uso de monedas 
para comprar y vender bienes no significa que no exista una 
economía competente y sofisticada. Desde el trueque al intercambio 
de bienes de lujo o de objetos importados, la economía vikinga es 
un sistema boyante aun sin contar con el rol de la plata como un 
tipo de moneda. 

En la figura 26 se puede ver un gran cúmulo de pequeños 
objetos de plata. Podemos apreciar una gran cantidad de brazaletes, 
lingotes, monedas y partes de otros objetos. Se trata del tesorillo de 
Spillings, una granja al norte de la isla de Gotland, en la zona 
báltica de Suecia. Es el tesorillo de plata vikingo más grande jamás 
encontrado. En algún momento del siglo 1x después del año 871, 
que es la fecha de la última moneda del tesorillo, alguien amasó 
una tremenda fortuna en plata uniéndose a una vikingueada y 
posteriormente comerciando o recibiendo pagos y regalos. Esta 
misma persona decidió en algún momento que su tesoro podría 
correr peligro y lo enterró en las tierras de su granja. La imagen ni 
siquiera muestra el tesoro al completo. Hay una segunda parte tan 
cuantiosa como la primera que se encontró a pocos pasos de la 


primera. En total se encontraron algo menos de setenta kilos de 
plata entre ambos tesorillos, además de un tercer conjunto de piezas 
metálicas —esta vez escoria de bronce— enterradas en la misma 
área. Lo más interesante de esta imagen son las monedas; si nos 
fijamos, la gran mayoría de estas no están enteras, sino que han 
sido partidas en trocitos: mitades, cuartos, piezas aún más 
pequeñas. Todas estas monedas vienen además a Escandinavia 
desde bien lejos. De hecho, a excepción de unas pocas, que 
provienen de Persia mayormente, todas las monedas del alijo, unas 
14.300, son dírhams provenientes de distintas partes del mundo 
árabe a través del comercio rus. Algunas de estas monedas tienen 
marcas de haber sido testeadas para comprobar la pureza de la 
plata. Así pues, solo con el ejemplo de este tesorillo podemos ver 
que los vikingos no tienen gran interés en las monedas en sí, sino 
que lo que utilizan para pagar son pesos de plata. El peso de plata 
tradicional, el marco, se conseguía aunando pedacitos de plata de 
buena calidad, y se ofrecía a los mercaderes que siempre tenían una 
balanza con pesos para poder medir el pago. 

El tesorillo de Spillings es solo uno de los muchos tesorillos 
vikingos encontrados tanto en Escandinavia como en la diáspora 
vikinga y, aunque también los encontremos de oro, lo cierto es que 
la plata predomina como la mayor fuente de riqueza de la Edad 
Vikinga. En una sociedad de comerciantes y guerreros, la plata se 
roba, la plata se gana y la plata se transforma. Desde accesorios 
eclesiásticos, piezas de joyas robadas, lingotes y, sobre todo, 
monedas foráneas, la plata es la base del intercambio. En el 
apartado anterior se mencionaba que el esclavismo deja muy pocas 
huellas a nivel documental o arqueológico, pero bien se podría 
argumentar que la enorme cantidad de plata acumulada en el 
mundo vikingo podría deberse en gran parte a las riquezas 
conseguidas con el intercambio de esclavos, que fueron uno de los 
muchos bienes con los que se enriquecieron mercantes vikingos 
como el rus que vendía a Melkorka y del que hablábamos unas 
líneas atrás. 


Fig. 26. Parte del tesorillo vikingo de Spillings, Gotland, Suecia. Foto: 
Wikimedia Commons. 


Aunque los metales son una parte obvia del gran entramado 
comercial del mundo vikingo, lo cierto es que mucha información 
sobre el intercambio de bienes a través de este entramado nos viene 
de los objetos de lujo procedentes de muchas partes del mundo que 
podemos encontrar en Escandinavia. Eso no significa que los 
vikingos no proveyesen a otras gentes de productos escandinavos 
que también eran considerados de gran valor, como por ejemplo las 
pieles, que alcanzaron un valor tan alto en el mundo árabe que 
llegaron a ser consideradas un bien de coste casi prohibitivo. 
Llegadas a través del Volga al califato, las pieles produjeron 
enormes beneficios a los mercantes vikingos, llegando a costar una 
piel de zorro negro 100 dinares, que son monedas de oro. Otra 
fuente de ganancias en la red comercial vikinga, que se vendía 
como bien de lujo tanto en mercados de todas partes como en 
Escandinavia, era la seda que movían desde sus zonas de control 
orientales. Quizá de manera menos ostentosa, pero seguramente 
igual de beneficiosa, el comercio de pescado, principalmente de 
arenques, también fue clave en la expansión comercial vikinga. 

Que los vikingos participan muy activamente del comercio 
mundial queda claro, y es posible que este gran desarrollo de su 
poderío comercial tuviese que ver en el proceso de urbanización y 
el crecimiento de las ciudades en el mundo vikingo. De entre todo 
lo que vendían, traficaban, robaban... ¿qué tipo de bienes eran los 
codiciados por aquellos que se quedaban o volvían a Escandinavia? 
Además de los textiles de lujo como la seda —de los cuales podemos 
encontrar algunos ejemplos en tumbas vikingas—, uno de los bienes 
de lujo que más impacto tuvo en las costumbres tradicionales 


escandinavas fue el vino. 

Como hemos ido viendo a lo largo de este libro, los grandes 
festines eran una parte fundamental del sistema de hospitalidad 
vikingo. El estatus, honor y popularidad de una familia podía 
depender de cuán bien se regalaba a los invitados de una cena. 
¿Había suficiente comida y era esta de calidad? ¿Había regalos para 
las personas más importantes? ¿Bebida suficiente para contentar a 
todos? Son muchísimas las ocasiones en las que una saga o un 
poema nos hablan de estas situaciones, y siempre figuran en ellas la 
cerveza y el hidromiel como las bebidas estipuladas para tales 
ocasiones. Estas dos bebidas son tan importantes que incluso 
reciben sus propios pasajes mitológicos. En el tejado del Valhalla, 
como se ha mencionado anteriormente, vive la cabra Heidrún, de 
cuyas ubres mana el hidromiel que da de beber a los dioses y a los 
guerreros que habitan la gran sala de Odín. La cerveza no se queda 
atrás en el paisaje mitológico. El gigante Agir, una suerte de señor 
de los mares, posee un utensilio de cocina mágico que le permite 
dar grandes festines a los que invita a los dioses de Ásgard. Este 
utensilio es un caldera gigante que rebosa cerveza, y en el que la 
bebida espumea sin jamás acabarse, para regocijo de los dioses. 

La cultura gastronómica de los vikingos contiene elementos 
rutinarios como el pescado (tanto fresco como ahumado, salado o 
fermentado), el pan, la mantequilla, el queso y la cerveza, y otros 
elementos más lujosos para los festines, como la carne de caballo 
(que será prohibida con la llegada del cristianismo), el cordero o 
cabra asada, la miel, los frutos y el hidromiel. ¿Llegaron las 
importaciones culinarias o los brebajes de otras partes del mundo a 
influenciar la dieta vikinga? Desde luego, cuando una cultura ha 
entrado en contacto con otras de manera tan expansiva, tan intensa 
y tan rápida como ocurrió con la vikinga es imposible evitar que 
todo tipo de influencias cambien aspectos de esta sociedad. Aun así, 
durante la Edad Vikinga, muchos aspectos definitorios de los 
pueblos escandinavos siguieron manteniéndose intactos, incluso en 
los asentamientos de la diáspora. Pero de igual manera que la seda 
se convirtió en un símbolo de estatus y las modas más orientales 
llegaron así a Escandinavia, las modas gastronómicas en el mundo 
vikingo también recogieron influencias, sobre todo provenientes de 
Europa. Estas no afectaron la vida diaria de las clases menos 


adineradas, o en general la rutina diaria de nadie en Escandinavia, 
aunque sí en las regiones de la diáspora donde el territorio estaba 
en contacto directo con otras gentes, como en Inglaterra o las zonas 
de control rus, donde su dieta diaria sí reflejaría cambios 
significativos. 

En Escandinavia, incluida Islandia, estas modas influenciaron las 
costumbres de las clases más altas, pues presentar una bebida o 
comida de corte europeo se convirtió en un símbolo de estatus, 
sobre todo si esta estaba presentada en vajillas o cristalería también 
importadas. Así pues platos, boles, embudos, copas y vasos se traían 
de la Inglaterra anglosajona, de Frisia o de cualquiera de las rutas 
comerciales que dominaban. A través del comercio rus, elementos 
de uso común en Bizancio comenzaron a llegar a los emporios 
escandinavos como en Lund (Suecia), donde llegaban grandes 
ánforas cargadas de vino y quizá también de otras comodidades 
como el aceite. El vino así pues llega tanto desde Oriente como 
desde los vecinos europeos, sobre todo la zona del Rin, donde 
llevaban consumiendo esta bebida desde la época romana. Se filtró 
en la cultura de las salas y se convirtió en una necesidad para los 
señores más poderosos el poder beber y regar sus festines con vino. 
La atracción hacia el vino se puede incluso ver en el nombre que los 
vikingos dieron a América, «Vinland», que como vimos en el 
segundo capítulo significaba «la tierra del vino» pues estaba repleta 
de vides y uva, lo cual resultaba muy atractivo como potencial de 
producción, comercio y uso personal de esta bebida. 

Un ejemplo de cuán elitista era el uso del vino proviene de un 
poema escáldico del siglo Xx llamado Eiríksmál. En esta poesía el 
escaldo habla de la muerte del gran rey noruego Erik Hacha 
Sangrienta, que fue derrotado por los reyes vikingos de Dublín 
mientras reinaba en Inglaterra. Algunas fuentes nos dicen que Erik 
murió asesinado en Inglaterra, otras que fue expulsado y otras que 
murió en España mientras estaba en el exilio. Muriese como 
muriese, la cuestión es que la muerte de Erik es recordada por su 
esposa, la poderosa Gunnhild —conocida como Gunnhild Madre de 
Reyes—, quien contrata al escaldo para que componga el poema. En 
una de las estrofas aparece mencionado el vino en conexión al más 
maravilloso de los festines: el que el dios Odín ofrece cada noche en 
Valhalla. 


¿Qué tipo de sueño es este 

que pensé que antes del amanecer 
estaba preparando Valhalla 

para un ejército de los caídos? 
Despertaba a los guerreros, 

pidiéndoles que dispusiesen los asientos, 
que lavasen las copas, 

y pedí a las valkirias que trajesen vino, 
como si fuese a venir un gran líder. 


Si el vino es bebida de reyes en Valhalla, entonces es la bebida 

correcta para aquellos que quieren mostrar su poderío en las cenas 

de las grandes salas vikingas, que si bien no son eternas como en 

Valhalla, poco tienen que envidiarle en generosidad y abundancia. 
LO DIFÍCIL DE LIBRARTE DE TU VECINO VIKINGO 


Se ha recalcado a lo largo de todo el libro que los vikingos 
presentaron una gran adaptabilidad en la definición de sus 
contactos con las gentes que encontraron en sus expediciones. Si el 
contexto era el adecuado para asaltar la costa, la asaltaban; si 
sabían de una ciudad que estratégicamente les interesaba tomar, la 
sitiaban; si no había muchos bienes materiales que tomar, pues 
tomaban personas; si les era más fructífero comerciar con los 
locales, lo hacían; si los locales podían permitirse comprar su ayuda 
como mercenarios, les ayudaban. Las relaciones de los vikingos con 
aquellos que se encontraban eran tan variopintas como se pueda 
imaginar y tanto imperaba la violencia como la gestión y 
negociación para el provecho de su comunidad. 

Pero ¿qué pasaba cuando los vikingos comenzaban a vivir en un 
área, tanto habiéndose asentado a la fuerza como de manera natural 
en su Escandinavia natal? ¿Qué ocurría con las otras gentes que 
compartían ese espacio o que vivían en lugares en conexión 
geográfica con los núcleos vikingos? ¿Eran los vikingos los peores 
vecinos imaginables? En un sistema de interacción intercultural tan 
amplio como el vikingo se pueden encontrar ejemplos de casi todo 
tipo de situaciones entre los escandinavos y sus muchos vecinos, 
pero siempre manteniendo dos líneas de comportamiento por parte 
de los vikingos ante el rechazo vecinal: lucha hasta el final por 
permanecer en el lugar o adaptación e integración. 

LOS VECINOS DE ARRIBA CON LOS QUE ES FÁCIL LLEVARSE 


BIEN 


Corría finales del siglo 1x y el más famoso de los reyes anglosajones, 
Alfred el Grande, reinaba en Wessex. Eran tiempos movidos para 
este rey, pues los vikingos llevaban ya una temporada generándole 
dolores de cabeza en su insistencia por invadir territorios ingleses. 
Alfred pasó la mayor parte de su reinado luchando contra los 
vikingos o intentando mantenerlos dentro de regiones concretas 
como veremos próximamente, pero también es cierto que a su corte 
acudieron muchos vikingos para recibir su hospitalidad o 
intercambiar información o servicios con el poderoso rey 
anglosajón. Uno de estos vikingos es Ohthere, el explorador que 
insospechadamente se convirtió en un autor publicado. 

Ohthere era un navegante, ballenero y granjero noruego que 
viajó por toda Escandinavia y acabó visitando al rey Alfred en 
Inglaterra por razones que no podemos explicar. Al rey debió de 
interesarle mucho lo que le contaba Ohthere, pues tomó buena nota 
de todo lo que el noruego le contaba y más tarde lo hizo poner por 
escrito y añadir las andanzas de Ohthere a un tratado 
historiográfico más antiguo. Cualquier estudioso actual de la 
Escandinavia medieval está familiarizado con Ohthere, pues el suyo 
es el recuento más temprano sobre el paisaje, las gentes y las 
costumbres de muchas partes de Escandinavia. 

«Yo soy de más al norte que ningún vikingo que hayas 
conocido», comienza diciéndole Ohthere al rey, jactándose de su 
lejano origen. Ohthere cuenta que, estando en sus tierras al límite 
de tierras con paisajes yermos, un día decidió que le gustaría 
montar en su barco y explorar qué había al norte de esta desolación 
y comprobar hasta dónde llegaba la costa noruega. Durante tres 
días Ohthere navega siguiendo la costa hasta llegar al punto más 
septentrional alcanzado por cualquier ballenero. Sin especificar si 
va acompañado por muchos o pocos, Ohthere parece no temerle al 
mar, y continúa su periplo hacia el norte hasta que ya no hay más 
norte y ha de virar al este para seguir la costa ártica noruega hacia 
lo que hoy es Rusia. Después de días navegando hacia el este, 
Ohthere entra en el mar blanco, que es un golfo bajo la península 
de Kola en la actual Rusia noroccidental. Entonces el navegante 
comienza a adentrarse a través de ríos al interior, pero desiste 


pronto porque toda la tierra está cultivada y encuentra gran 
hostilidad entre los habitantes que le sorprenden tan lejos de toda 
civilización: Ohthere les llama beormas y aún hoy no sabemos con 
exactitud de qué cultura se trata, aunque Ohthere nos asegura que 
podía comunicarse con ellos y que hablaban una lengua parecida a 
la de los finnas, unas gentes que parecen poder encontrarse aquí y 
allí por las zonas yermas vecinas a las tierras de Ohthere. 

Hasta aquí llega la aventura por el ártico de este explorador 
pues desde aquí, tras cazar unas cuantas morsas y llevarse su marfil 
para hacerle un regalo al rey, su viaje toma nuevos rumbos para 
explorar muchas más regiones del mundo septentrional. Si embargo, 
lo que nos resulta de interés son las menciones que Ohthere hace de 
los finnas, aquellos que (inesperadamente) parecen hablar la misma 
lengua que los moradores de las costas del mar blanco. Ya cuando 
Ohthere comienza a navegar desde su casa parece completamente 
familiarizado con el modo de vida de estos finnas y que él compara 
con la cultura que se encuentra en sus aventuras cerca de la 
península de Kola. Los finnas, como quizá hayan adivinado los 
lectores, son los habitantes nativos de muchas partes de las regiones 
nórdicas y a los que le debe su nombre Finlandia: el pueblo sami. 
Los samis son un pueblo de la zona de Laponia que en su origen y 
durante la Edad Vikinga eran nómadas dedicados a la caza, la pesca 
y el pastoreo de renos, a pesar de que hoy sea poca la población 
nómada. Tuvieron contacto continuado con los vikingos en las 
zonas limítrofes entre las regiones de control de ambos pueblos, y es 
cierto que hubo una cierta situación de cohabitación entre los dos 
pueblos. De acuerdo con lo que Ohthere le cuenta al rey Alfred, era 
capaz de comunicarse en su lengua o entre sus hombres había algún 
sami que actuaba de intérprete con los beormas. A pesar de estas 
relaciones positivas no hemos de imaginar que vivían vecinalmente 
en completa armonía y que los vikingos trataban a sus vecinos 
finnas como iguales; de hecho, el escriba que puso por escrito el 
relato de Ohthere se molestó en dar cuenta del aparente estatus del 
noruego, contando cómo el viajante era un hombre muy rico a 
pesar de que no tenía muchas cabezas de ganado. Sí, Ohthere había 
llegado a Inglaterra con seiscientos renos, animales salvajes que 
podría vender, pero en su finca en Noruega apenas tenía veinte 
vacas, veinte ovejas y veinte cerdos, además de tener que realizar 


todos sus trabajos de agricultura utilizando solamente caballos. 
Claramente la industria ballenera, el marfil de morsa y sus otras 
actividades proveían a Ohthere de un buen colchón económico, 
pero el autor del texto nos cuenta que de donde verdaderamente 
venía la fortuna del noruego era de los impuestos que cobraba a sus 
vecinos sami. 

En este punto de la narración es cuando comienza a verse que el 
contacto entre los vikingos y sus vecinos sami, aunque pacífico, 
estaba sujeto a ciertas condiciones que ponían a los samis en una 
situación de cierto sometimiento: habían de pagar por vivir en la 
tierra o comerciar, o quizá para conseguir protección de los poderes 
reales o de los líderes locales. Los impuestos o tributos se pagaban a 
Ohthere, entre otras cosas, en pieles de reno, oso y marta, plumas 
de pájaro, huesos de ballena y cabos para barcos hechos de piel de 
foca. Con esta lista podemos comprender que los samis participaban 
en la producción de bienes necesarios en el comercio de las regiones 
vikingas, y es posible que algunos de estos bienes, como las pieles, 
vieran grandes beneficios en los mercados exteriores a miles de 
kilómetros. Podemos aprender alguna cosa más sobre los samis a 
través del relato de Ohthere como que eran muy duchos en el esquí, 
razón por la que el noruego les llama skridefinnas, «los samis que 
esquían». 

A pesar de estos tributos y otros ejemplos donde los samis son 
presentados como de menor clase, es cierto que las fuentes nunca se 
refieren a conflictos violentos entre los samis y los vikingos, con lo 
que debe haber existido bastante armonía por lo menos hasta que el 
comercio de pieles se convirtió en monopolio de los reyes noruegos. 
La influencia entre ambos pueblos es perceptible en diversos 
aspectos, siendo cierto que en zonas limítrofes los samis tomaron 
ciertas costumbres funerarias características de los vikingos y que 
mostraron apreciación a la metalurgia vikinga, pues encontramos 
en tumbas y deposiciones ejemplos de platería de sus vecinos más al 
sur. 

En el mundo vikingo, una forma de ver cierta influencia es a 
través de los nombres de personas. En una piedra rúnica en la 
región al sur de Estocolmo se puede leer una inscripción corta, sin 
decoración alguna, que plasma dos nombres: Fino y Saligastiz, el 
nombre de una mujer y un hombre respectivamente. Como ocurre a 


menudo en las piedras rúnicas conmemorativas, es la mujer la 
mecenas que encarga la producción del monumento y lo paga. Así 
pues, Fino sería probablemente la mujer o pariente de Saligastiz y 
su nombre se traduciría como «Sami». Tanto si Fino proviene de la 
cultura sami como si el nombre se ha popularizado en el mundo 
vikingo, la aparición de Fino al sur de Estocolmo indica que la zona 
de contacto se expande más allá de las fronteras entre ambos 
pueblos. Y no es Fino la única mujer posiblemente sami en zona 
vikinga. De hecho, fue algo bastante común que se realizaran 
casamientos entre las familias líderes de ambas culturas, lo cual 
habla de un buen grado de bilingiiismo y compaginación cultural. 

Quizá la influencia más interesante entre ambas culturas es a 
través de sus prácticas religiosas. Los samis tenían una tradición 
chamánica que fue reconocida en todo el mundo vikingo y por la 
que alcanzaron gran fama. De hecho, tras la llegada del cristianismo 
estaba mal visto seguir acudiendo a las zonas samis a recibir 
curaciones o adivinaciones a manos de sus chamanes, además de 
prohibirse por ley ya en el siglo xI1, lo cual indica que esta era una 
práctica que se extendió hasta bien pasada la Edad Vikinga. Los 
samis siempre aparecen en las narrativas islandesas que, aunque 
más tardías, reflejan percepciones sobre el pasado vikingo de los 
autores medievales que las escribieron. El respeto mostrado en estas 
historias a las tradiciones chamánicas samis concuerda bastante 
bien con otro tipo de evidencias de la interacción vikinga con 
líderes cúlticos sami. 


Fig. 27. Grabado del siglo xvi de un chamán sami con tambor. Foto: 
Wikimedia Commons. 


En la Saga de Vatnsdcela, que narra las peripecias de una familia 
importante en Islandia, el protagonista noruego disfruta de una 
racha de buena suerte en la que ha conseguido ganar una batalla 
con su rey, ganando su favor y grandes honores con los que retornar 
a casa de su familia en Noruega. Una vez allí, su padre de crianza 
decide agasajarle con un gran festín al que invita a muchísima 
gente y sirve todo lo mejor que tiene la alacena de su casa, en 
consonancia con las leyes sociales de hospitalidad de la época. 
Durante la fiesta, los anfitriones organizan un rito mágico de 
acuerdo con la tradición precristiana, para que los presentes 
pudieran saber qué les deparaba el destino. Para ello habían 
invitado a la cena a una mujer sami que la saga denomina 
fjolkunnig, «con mucho conocimiento» (Fig. 27). Cuando se utiliza 
esta palabra, los autores suelen referirse a un conocimiento que va 
más allá del mundo visible, un conocimiento mágico que incluye la 
capacidad de ver el futuro. La mujer, que parece de gran estatus, va 
vestida con gran esplendor, y la hacen sentar en el asiento de honor 
(una especie de trono que había en la casa de cada caudillo vikingo) 
en el centro de la sala. Desde su asiento, va prediciendo el devenir 
de todos los invitados que se levantan de sus sitios y se postran 
delante suyo. Sin embargo, el protagonista de la saga y sus 
hermanos no se acercan a la adivina, exclamando que ellos no creen 
en tales cosas ni tienen interés en saber su futuro antes de que 
ocurra. Haciendo oídos sordos de tales afirmaciones, la sabia sami 
le narra al protagonista su destino: abandonará Noruega para ir a 
asentarse a un nuevo país aún poco habitado, Islandia, donde 
tendrá un gran éxito, vivirá hasta muy viejo y su familia proveerá 
de muchos líderes a la región. A pesar de los buenos augurios, el 
receptor de la profecía no parece contento, pues no siente deseo 
alguno de ir a Islandia, así que le falta al respeto a la mujer y se 
mofa de la profecía. Ella muestra en todo momento gran asertividad 
y seguridad en sus poderes y, para demostrarle lo cierto de lo que 
ha predicho, añade: 


¿Te acuerdas de ese regalo que te hizo el rey de Noruega y que tanto 
valoras? ¿Ese amuleto plateado de Freyr? Sí, el que llevas en la bolsa 


que te cuelga del cinto. Pues verás que ya no está en la bolsa, y que 
no lo encuentras en ninguna parte. El amuleto ya está en Islandia, 
esperando tu llegada y marcando el bosque exacto donde te 
asentarás. Y una vez lo encuentres, se completará mi profecía. 


Nuestro protagonista se enfada y gruñe malhumorado no queriendo 
creerla, pero a la mañana siguiente se da cuenta de que ha perdido 
el amuleto. Sus hermanos le dicen claramente que no se puede 
luchar contra el destino, con lo que ellos se marcharán directamente 
a Islandia a disfrutar de la buena fortuna que allí les predecía la 
mujer sami. Años más tarde, después de mucho reiterar que él 
jamás iría a Islandia, nuestro personaje principal acaba decidiendo 
no luchar más contra su sino e ir a Islandia. Y así, tal y como había 
predicho la sabia, encuentra un valle boscoso (¡los vikingos todavía 
no habían deforestado la isla!) de belleza y recursos mucho mayores 
de los que hubiese podido soñar. Después de muchas señales del 
destino decide comenzar a edificar en lo que considera es el lugar 
idóneo para instalar su granja. Excavando un agujero para los 
postes que debían llevar los asientos de honor de los líderes 
vikingos, se encuentra su amuleto de Freyr, y feliz de aceptar la 
profecía de la mujer sami se asienta en la tierra con su familia y 
disfruta de todas las buenas cosas que a él y a los suyos les predijo 
la gran sabia. 

Este es solo un ejemplo de cómo ciertos aspectos de la cultura 
sami se entrelazaban con la vikinga y del tipo de intercambio 
religioso y cultural que existía entre ambos pueblos. 

LOS VIKINGOS Y LOS INGLESES: TODO SE ARREGLA CON DINERO 


Ya al comienzo de este libro definimos muy generalmente que la 
Edad Vikinga comienza en el año 793 con el ataque al monasterio 
de Lindisfarne, en Inglaterra, y termina en la batalla de Stamford 
Bridge en el año 1066, también en Inglaterra, justo antes de que 
Guillermo el Conquistador, aspirante normando al trono inglés, 
ganase la batalla de Hastings y asumiese la corona inglesa. Estas 
fechas son solo indicativas y no representan en realidad un 
verdadero comienzo o final (lo cual es imposible en cualquier 
período histórico), pero marcan puntos claves que representan bien 
el comienzo de las actividades vikingas y el supuesto final de estas. 
Aún es más debatible la fecha final que la primera, pues aunque es 


cierto que desde el 787 los vikingos ya habían comenzado a salir en 
barcos y vikinguear por Inglaterra, no fue hasta el 793 cuando la 
fuerza del ataque fue lo suficientemente impactante como para 
marcar una era. La fecha de 1066 es demasiado anglocéntrica pues 
las actividades vikingas, como bien hemos podido comprobar, se 
estaban realizando en muchas partes del mundo y no cesaron de 
repente al finalizar en Inglaterra. Sin embargo, sí que es cierto que 
la fecha de 1066 coincide con un período en el que las comunidades 
vikingas se han convertido en estados de corte europeo y a pesar de 
que las actividades de tipo vikingo —como el pillaje o el 
mercenarismo— continuasen aún durante mucho tiempo, ya se 
autodefinían con términos más europeos, como «cruzadas» o «viajes 
de nobles o reyes cristianos». 

Habiendo establecido que se debe ser cuidadoso de no entender 
el período vikingo como algo dependiente de la presencia vikinga 
en Inglaterra, sí se ha de admitir que el contacto escandinavo con 
esta región fue verdaderamente significativo. Desde pequeñas 
escaramuzas en aldeas o iglesias costeras, a grandes ataques de 
ejércitos masivos disruptivos para los reinos anglosajones, los 
vikingos estuvieron constantemente ligados a la historia de los 
pueblos ingleses desde su llegada a las costas norteñas más 
próximas a la frontera escocesa. Fue una relación vecinal agria 
desde un principio, y aun así los vikingos llegaron a formar una 
parte básica indiscutible de Inglaterra. Inglaterra, en el momento de 
la llegada de los vikingos, no era Inglaterra. Se trataba de un 
cúmulo de reinos liderados por reyes más o menos ambiciosos que 
fluctuaban en quién ostentaba el mayor poder en comparación con 
los demás reinos. Esta conjunción de reinos se denomina hoy la 
heptarquía, sugiriendo que eran siete los reinos en los que se dividía 
la parte de Gran Bretaña que no ocupaban Gales y Escocia. En 
realidad no siempre fueron siete, pero siete son sus reinos más 
distintivos. Esta división poco centralizada del espacio ya venía 
marcada desde la llegada de los anglos, sajones y jutos a Inglaterra 
algo más de tres siglos antes de los ataques vikingos. Que el 
territorio inglés estuviese controlado por reinos más pequeños que 
además se encontraban enemistados entre sí facilitó mucho la 
expansión de los vikingos, que se aprovecharon de las debilidades 
de los reinos menos poderosos y fueron así conquistando porciones 


más y más grandes del suelo británico. 

Los reinos ingleses quedaron impactados ante la llegada de las 
gentes escandinavas. Para los eclesiásticos que habitaban los lugares 
que fueron fruto de los ataques más tempranos, y para los aldeanos 
que sufrieron el pillaje desenfrenado de estos primeros vikingos, 
podían compararse a demonios y bestias del inframundo. De hecho, 
la Crónica Anglosajona, obra clave de la historiografía medieval 
inglesa, narra los hechos acontecidos con la llegada de los vikingos 
de forma casi mítica. La crónica cuenta cómo, en el año 793, 
llegaron al reino de Northumbria horrendos augurios aterrorizando 
a las personas que allí vivían. Estos presagios agoreros tomaron la 
forma de relámpagos que cortaban el aire, torbellinos de viento y 
dragones que volaban por los cielos escupiendo fuego. Poco 
después, una gran hambruna asoló la región y a principios de enero 
las incursiones de hombres paganos causaron estragos en la iglesia 
de Lindisfarne con robos y matanzas. Se puede ver que el autor de 
la obra quizá quiera hacer un guiño al diseño de los mascarones de 
las proas de barcos vikingos al incluir dragones en su descripción de 
los eventos. 

No mucho después de estos eventos, las tensiones internas entre 
los reinos de la heptarquía fueron interrumpidas por el mismo 
enemigo que ya había asustado a muchos en el 793, pero esta vez a 
una escala muy superior. En el año 865 la Gran Armada Pagana 
hace su aparición en las costas inglesas. El sistema de ataque 
vikingo basado en razias ocasionales había evolucionado. Si antes 
grupos de barcos producían ataques muy locales siempre cerca de la 
costa, la Gran Armada Pagana revolucionó las posibilidades de los 
vikingos con nuevas tácticas que permitían desplazar a un gran 
número de personas hacia el interior y utilizar los ríos para 
desplazarse por todo el territorio, lo cual es muy similar a lo que los 
escandinavos también hacían en otros lugares como Rusia o España. 
La Gran Armada Pagana no recibe ese nombre porque sí. Estamos 
hablando de un ejército de hasta cien barcos con más personas 
uniéndose a la cohorte para mantener los campamentos que este 
ejército iba erigiendo en enclaves estratégicos de las vías acuáticas 
inglesas. Desde la costa oeste a York. De York a Nottingham. 
Northumbria al norte, Londres al sureste, Exeter al suroeste. Pocos 
lugares dejaron sin su violenta presencia. 


El paso de la Gran Armada Pagana por Inglaterra durante un 
período continuado de más de diez años supuso un caos en todos los 
reinos que atacaron y presentó a los reyes ingleses (menos a los que 
mataron) con un enemigo común. Los vikingos habían cambiado no 
solo de tácticas sino también de objetivo. Inglaterra ya no era solo 
un territorio en el que recoger plata o esclavos, era tierra por 
ocupar. Los intereses conquistadores de los vikingos dieron su fruto, 
y diez años después del inicio de su campaña ya habían conseguido 
tomar gran parte del territorio inglés ocupando la mitad oriental de 
Inglaterra desde Londres al distrito de los lagos al noroeste de York. 
La heptarquía estaba desecha y los vikingos controlaban media 
Inglaterra. Ha de entenderse que este control no era simplemente 
militar. Como hemos dicho, hombres y mujeres se fueron uniendo a 
los iniciales familiares, amigos y conocidos que escucharon hablar 
del potencial de asentarse en esta nueva tierra y decidieron 
trasladarse allí, como también comenzarían a hacer en Islandia. 

No todos los reyes de los reinos ingleses cayeron derrocados ante 
los vikingos ni todos podrán quejarse de no haber sacado beneficio 
de la llegada de estos. Uno de los reyes más famosos de la historia 
inglesa al cual ya hemos mencionado en un par de ocasiones, Alfred 
el Grande, adquirió su sobrenombre por muchas razones, incluidos 
sus esfuerzos en el impulso de la producción cultural inglesa, sin 
embargo es quizá por su lucha contra los vikingos por lo que más se 
le reconoce. Ya cuando se convirtió en rey de Wessex —uno de los 
reinos que formaban la heptarquía— en el año 871, la Gran Armada 
Pagana llevaba seis años causando el caos, pero su reino, al sur y 
suroeste de la isla, solo se convirtió en verdadero objeto de 
ocupación vikinga justo antes de la subida al trono de Alfred. 
Cuando su hermano, el rey previo, murió en una de las varias 
batallas contra los daneses que luchó, Alfred accedió al trono. 
Habiendo ayudado a su hermano en la defensa de Wessex, Alfred 
era un rey experimentado en mantener a los vikingos a raya desde 
el principio. Sin embargo, en el año 871 un nuevo ejército al que las 
fuentes denominan «la armada del verano» llegó sorpresivamente 
para unirse a lo que quedaba de la Gran Armada Pagana, que poco 
a poco había ido diezmando en número tras sufrir varias derrotas a 
manos de los reyes de Wessex. Uno de los nuevos líderes de este 
ejército agrandado era un vikingo llamado Guthrum, que causó 


grandes quebraderos de cabeza al rey Alfred. Tan fuerte fue la 
ofensiva vikinga contra Wessex en el año 878 que Alfred tuvo que 
escapar de la batalla y esconderse durante un tiempo en unas 
marismas cercanas para luego volver a reunir fuerzas suficientes y 
de nuevo retomar la zona de Wessex que los vikingos habían 
ganado. Alfred ha pasado a la historia como un bastión de fuerza y 
constancia en contra del enemigo vikingo, pues el rey, a finales de 
la década de los setenta, era el único monarca inglés cuyo territorio 
no había caído en manos de ejércitos escandinavos. 

Los campamentos habían sido lugares de asentamiento temporal 
donde las tropas podían reagruparse, gestionar la logística de sus 
campañas, producir los bienes necesarios y pasar el invierno. Sin 
embargo, a finales del siglo 1x los asentamientos vikingos ya habían 
salido de los confines de los campamentos y se puede decir que 
comenzaba un proceso de asentamiento permanente y 
amalgamación cultural en la parte vikinga de Inglaterra, que era 
muy extensa. Esta nueva región, dominada por caudillos y líderes 
militares, pronto comenzó a contener fincas, granjas y bosques 
talados para dar paso a la agricultura y ganadería vikinga. A esta 
franja de control escandinavo se la conoce como la Danelaw: «la ley 
de los daneses», pues en esta área se respetaban las leyes que 
habían traído de Escandinavia y no las inglesas. 

Llegado cierto punto, Alfred tuvo que admitir que luchando no 
conseguiría mantener a Guthrum y los suyos fuera de Wessex pues 
cada año venían nuevos grupos de vikingos para engarzarse en 
nuevas batallas. Aun habiendo sido capaz de grandes hazañas, como 
recuperar el control sobre Londres, Alfred decidió pactar una suerte 
de paz con los vikingos de la Danelaw. Para ello se redactó un 
tratado en el que se establecían todas las condiciones para que cada 
uno de los dos pueblos permaneciese en su lugar sin dar pie a 
luchas entre ellos. Primeramente, y de forma muy útil para los 
historiadores actuales, el tratado define qué área de Inglaterra 
pertenece a control vikingo. De manera muy interesante, la segunda 
parte del tratado habla sobre el weregild, que era la multa que 
había que pagar si se mataba a una persona: el dinero de sangre. Se 
aumentó tanto el precio del weregild que matar a un vikingo o a un 
inglés hubiese resultado en la ruina del agresor. Curiosamente, el 
resto del tratado se dedica a contemplar aspectos más prácticos 


sobre la relación que tendrían ambos pueblos. Por ejemplo, 
indicaba que a la hora de comerciar e intercambiar bienes, antes 
debía haber un intercambio de rehenes para que así el comprador 
estuviera seguro de que no iban a timarle. 

A veces, y sobre todo antes de la firma del tratado, Alfred tuvo 
que pagar a los vikingos para que cesasen en su acoso a Wessex y se 
volviesen a las tierras más orientales de Inglaterra. Estos pagos, una 
forma de tributo que compraba la paz temporalmente, siguieron 
existiendo en Inglaterra durante toda la Edad Vikinga, pues nuevas 
bandas de vikingos procedentes de Escandinavia o la diáspora 
seguirían atacando Inglaterra en numerosas ocasiones. Este tributo, 
llamado danegeld («el oro de los daneses»), se agrandó de tal 
manera a finales del siglo x que se convirtió en un lastre para el 
reino, pues era el pueblo quien pagaba este impuesto especial 
cuando el rey necesitaba comprar la paz de los vikingos. De hecho, 
en el siglo xI aún seguía pagándose, y alcanzó la fenomenal suma de 
82.500 libras de plata, el equivalente a más de treinta mil kilos del 
metal precioso. El danegeld se convirtió en un objetivo aún más 
atractivo que el robo de esclavos o de bienes y explica la ingente 
cantidad de monedas inglesas que se pueden encontrar en el 
registro arqueológico escandinavo. Lo más sorprendente e irónico 
de esta situación es que, llegado cierto momento, los reyes ingleses 
comenzaron a contratar a vikingos como mercenarios, un ejército 
vikingo que actuaba para proteger a Inglaterra de sus enemigos, 
también vikingos. ¿Se imagina ya quien lee estas líneas de dónde 
salía el dinero para financiar este ejército? Pues sí, de más 
danegeld. 

REYES QUE NO SE PEINAN DE VECINOS 


No hubiese sido fácil para la sociedad que aquí nos ocupa mantener 
su sistema político de caudillos o reyezuelos durante toda la Edad 
Vikinga, al menos no en todas las zonas del mundo vikingo. Las 
influencias europeas cada vez fueron sintiéndose con más fuerza, 
pero también el mismo proceso expansivo causó un aumento de 
poder entre líderes vikingos y el consecuente crecimiento de 
tensiones políticas. A mayor poder, mayor es el deseo de expansión, 
de englobar más, de imponerse ante aquellos con menos poder. No 
es una ley humana necesariamente, pero sí es fácil imaginar que la 


lucha de poderes interna en las regiones escandinavas acabase en la 
creación de proto-estados y el comienzo de dinastías y expansión 
monárquica. En algunos casos, tal desarrollo de poder centralizado 
evolucionó con tanto vigor como la expansión vikinga en general y 
acabó en la formación de imperios vikingos, pero esta vez con una 
figura central al mando. Tal es el caso, por ejemplo, de Canuto el 
Grande, que en la primera mitad del siglo XI se convirtió en rey de 
Inglaterra, Dinamarca y Noruega. 

Los grandes personajes reales abundan en la historia de los 
países escandinavos, pudiendo encontrar reyes santos, crueles, 
cruzados o temerarios. En la historiografía e imaginario de los 
países escandinavos actuales, los primeros reyes de cada territorio 
han dejado una gran huella y se han convertido en personajes casi 
míticos. Los reyes tempranos noruegos han clamado la atención de 
estudiosos y el público en general desde la Edad Media. Ya en la 
Islandia medieval Harald Cabellera Hermosa, a quien se menciona 
en el capítulo 3, se describía como el prototipo de rey y el primer 
hombre en convertirse en el rey de todo Noruega. Ha de tenerse en 
cuenta que, en realidad, Harald y los siguientes reyes noruegos no 
tuvieron control absoluto de todo el territorio noruego, y que 
algunas partes de Noruega aún estaban controladas por poderes más 
locales. Una saga sobre reyes noruegos nos cuenta que Harald, que 
reinó a mitad del siglo IX, accedió al trono siendo aún bastante 
joven pero con el porte y la hombría que todo rey quisiera tener. 
Menciona específicamente el color y la textura sedosa de su pelo, 
así como su belleza, fuerza y gran altura. Harald no solo representa 
aquí un ideal físico, sino también contiene su persona todo aquello 
que se valoraba en la Edad Vikinga y posteriormente: era valiente, 
emprendedor y tenía muy buena suerte (algo muy importante). 

Es interesante que, a pesar de que una vez hecho rey Harald 
consigue crear tamaña reputación, el de la cabellera hermosa tuvo 
un apodo bien distinto durante un tiempo. Se trata de una leyenda 
noruega sobre este famoso rey que se popularizó tanto que aún se 
conocía perfectamente en la Islandia medieval en la que se 
escribieron las sagas. Cuenta la leyenda que, justo después de que 
Harald accediese al trono de su padre, rey de una pequeña parte del 
sur de Noruega, el joven Harald se prometió que no se cortaría ni se 
peinaría la cabellera hasta que no hubiese conseguido unir a todos 


los distritos de Noruega bajo una sola corona. Para ello debería 
combatir contra todos los reyezuelos que, como su padre había 
hecho, dominaban pequeñas áreas de Noruega. Como esto no es una 
promesa que se pueda cumplir en unas semanas, el rey Harald pasó 
bastante tiempo sin desenredarse el pelo, que crecía largo y 
enmarañado, lo que le valió el nombre de Harald el Desgreñado. 
Diez años pasaron hasta conseguir lo que se proponía, con lo que se 
puede imaginar el estado en el que se encontraba su melena cuando 
por fin consiguió nombrarse rey de Noruega. Una vez estuvo 
satisfecho con sus conquistas, Harald se lavó el pelo, se sentó y dejó 
que uno de sus más fieles seguidores se lo cortase y peinase. El 
improvisado peluquero, cuando hubo acabado su obra, se volvió a 
los presentes y anunció el nuevo sobrenombre del rey: Harald 
Cabellera Hermosa. 

Así, la fundación de Noruega como estado casi-unitario se 
convierte en un mito, y el rey que la funda adquiere con el paso del 
tiempo una reputación casi mística, pasando por una suerte de 
suplicio hasta conseguir la unión de Noruega, un concepto muy 
atractivo para el nacionalismo. Puede que resulte sorprendente que 
no peinarse o cortarse el pelo pudiera entenderse como una 
renuncia tan difícil para un vikingo, pero la higiene personal era un 
aspecto fundamental en la Edad Vikinga. Bañarse a menudo, 
peinarse, llevar la barba o el pelo arreglados era signo de buen 
estatus y de valía como hombre o mujer. Los peines aparecen en 
muchísimas tumbas, así como otros objetos de aseo (Fig. 28), y 
habría sido un verdadero sacrificio de la imagen social de un rey no 
cuidar su aspecto durante tanto tiempo, lo que ayuda a mitificarle. 


Fig. 28. Bastoncillo o cucharilla vikinga para limpiar los oídos, 
Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


Otro rey que también se ha convertido en un mito es un rey danés 
de la segunda mitad del siglo Xx. Seguramente los lectores lleven 
años utilizando smartphones y tecnologías digitales de todo tipo, 
con lo que estarán familiarizados con el nombre Bluetooth. El 
Bluetooth permite conectar dos cosas aparentemente no 
relacionadas como unos cascos y la radio del coche, o un móvil y un 
proyector y permitir que se comuniquen transfiriendo así datos 
entre ellos. Quizá resulte sorprendente que esta tecnología deba su 
nombre a Harald Bluetooth, rey danés convertido en personaje 
mítico que fue el primer rey en unir Dinamarca y Noruega bajo una 
sola corona. Su capacidad de unificar países escandinavos e 
instituciones políticas rivales, así como su gran fama, han 
conseguido que su nombre siga siendo una marca de unión. Si la 
lectora o lector se para un momento a buscar en su móvil el símbolo 
del Bluetooth, verá que se trata de una especie de B angulosa con 
dos líneas diagonales que salen de un costado de la letra. Este 
símbolo está formado por dos runas amalgamadas, la h de Harald, 


X y la b de Bluetooth, B 
En la figura 29 podemos ver una de las piedras rúnicas más 


impresionantes del corpus escandinavo. Se trata de la piedra de 
Jelling, que se encuentra alzada entre túmulos donde estaban 
enterrados reyes daneses junto a otras piedras rúnicas que había 
comisionado el padre de Harald, Gorm el Viejo. Entre los túmulos y 
al lado de las piedras se levanta una iglesia blanca que es la 
evolución de una iglesia de madera que fue construida durante la 
vida de Harald. Este es un lugar de verdadera significancia histórica 
y por ello es patrimonio de la humanidad. La piedra de Jelling (o la 
piedra de Harald en Jelling, pues no es la única piedra en el lugar) 
es un monumento de gran tamaño de 245 cm de alto con una 
inscripción rúnica que detalla la función conmemorativa del 
monumento. Las runas están ordenadas en cuatro renglones amplios 
y simétricos y rodeadas de decoración entrelazada característica de 
monumentos y manuscritos, estos últimos siendo una clara 
influencia en el diseño de la piedra. La inscripción es, en principio, 
una conmemoración común de alguien que ha muerto, en este caso 
los padres del rey Harald, y comienza así: «El rey Harald ordenó 
levantar este monumento en memoria de Gorm, su padre, y Thyra, 
su madre». Sin embargo, está claro que el rey tenía otras 


intenciones al invertir en una obra tan tremendamente cara y 
trabajosa como es la piedra. La frase que sigue al recuerdo de sus 
padres en la inscripción deja esas intenciones claras: «Harald ganó 
para sí mismo todo Dinamarca y Noruega y cristianizó a todos los 
daneses». 


Fig. 29. Inscripción rúnica en la piedra de Jelling, Dinamarca. Foto: 
Wikimedia Commons. 


Harald en realidad se estaba construyendo un monumento 
conmemorativo a sí mismo. La gran hazaña de no solo mantener 
unida a Dinamarca, sino además asegurarse el control sobre 
Noruega no era algo que debiera olvidarse. Además, ser responsable 
de la cristianización de un país era una proeza digna de escribirse 
en piedra. Para que no quedase duda de la naturaleza de su nuevo 
reino conjunto, Harald ordena cincelar en la parte posterior de la 
piedra una imagen de Jesucristo, la primera que encontramos en 
Escandinavia. La figura 30 muestra una reconstrucción de esa parte 
trasera de la piedra y del colorido que habría tenido la piedra tras 
su producción. Cualquier persona que pasase por allí en el futuro se 
quedaría impactada con la altura de los túmulos, las impresionantes 
piedras rúnicas, los colores, lo que dice la inscripción... Harald se 
aseguró de convertirse en un rey mítico. 


Fig. 30. Reconstrucción de imágenes en la piedra de Jelling. Foto: 
Wikimedia Commons. 


TODO EL MUNDO TENÍA OPINIONES SOBRE LOS VIKINGOS 


Es bastante comprensible que cuando los vikingos comenzaron a 
visitar otras naciones, y al ser estas visitas de carácter violento, la 
imagen de los vikingos que se extendió por estas comunidades 
agredidas fuese altamente negativa. Ya en su primera llegada a las 
costas inglesas en el año 793 dejaron tal impacto en el imaginario 
colectivo que años después, cuando Alfred el Grande mandó escribir 
la Crónica Anglosajona, ese evento que marcó el comienzo de la 
Edad Vikinga se describió como un conjunto de augurios 
sobrenaturales aterradores. Los vikingos se comparaban con 
dragones lanzando llamas de sus fauces. Este tipo de reacción es 
esperable. Al fin y al cabo, nunca cesaron en sus razias y para 
cuando se escribió la crónica llevaban casi un siglo luchando contra 
ellos. 

En España pasó algo similar, y cada vez que aparecen los 
vikingos en un texto, tanto en el norte como en el sur, es para 
remarcar sus ataques, con excepción de las referencias a los 
vikingos como mercenarios. Si los skralingar de Canadá hubiesen 
producido escritos que pudiéramos estudiar en la actualidad, es 
posible imaginar que sería con miedo y rechazo que escribirían 
sobre los vikingos, a pesar de que en ocasiones comerciasen 


pacíficamente con ellos. Estas generalidades negativas se aplican 
desde todo tipo de gentes a los vikingos. No se debe únicamente a 
que estos fueran una constante amenaza sino también a que, desde 
fuera, los vikingos se definían como un colectivo de identidad 
común, cuando en realidad las bandas de vikingos podían venir de 
lugares diferentes y no sentirse necesariamente identificadas entre 
sí. Pero los vikingos son su actividad, por muy compleja que la 
actividad vikinga fuera, así que mientras los definidos fuesen los 
grupos que saqueaban o tomaban esclavos, las opiniones hacia ellos 
serían invariablemente negativas. De los grupos que participaban en 
actividades vikingas como la exploración o el comercio recibimos 
menor cantidad de opiniones en los documentos no escandinavos. 

Sin embargo, hay ocasiones donde un vikingo pasa un tiempo en 
compañía de otras gentes, en conversación o intercambio, y esto 
produce otro tipo de recuentos más matizados. Tal es el caso por 
ejemplo de Ohthere, sobre el que leímos en la sección anterior, pero 
hay más y variados ejemplos de las perspectivas externas sobre la 
cultura vikinga. 

EL ÁRABE QUE PASÓ UNA TEMPORADA VIVIENDO ENTRE 

VIKINGOS 


Antonio Banderas con una túnica de ricos bordados y turbantes o 
pañuelos en la cabeza. Una raya negra delinea el contorno de sus 
ojos mientras monta en su caballo. Quizá estas imágenes traigan a 
la mente de los lectores escenas de la película El Guerrero Número 
13 que a finales de los noventa nos presentó al actor español como 
un emisario de Bagdad que se cruza en su camino con un grupo de 
guerreros vikingos con los que comparte unas cuantas aventuras. A 
pesar de las extrañeces de este filme (como la capacidad del 
personaje de Banderas de aprender nórdico antiguo en apenas unas 
noches), los lectores quizá se sorprendan al saber que la novela de 
Michael Crichton que versiona la película está basada en una 
narración medieval real de un diplomático árabe que sí pasó un 
tiempo conviviendo con vikingos. 

Su nombre fue Ibn Fadlan y sus vivencias son uno de los 
documentos más curiosos que poseemos de la Edad Vikinga. Sobre 
el año 921, Ibn Fadlan viajó como secretario de una misión emisaria 
a la zona del río Volga donde habitaba un pueblo protobúlgaro al 


que pretendían convertir al islam. El grupo de diplomáticos/ 
misioneros se cruzó en su camino con otro grupo de gente distinto 
al que debían encontrar: una gran comunidad rus. Ibn Fadlan y los 
suyos se quedan un tiempo entre estos vikingos del Volga y asegura 
que consiguió convertir al islam a los 5.000 hombres y mujeres que 
formaban este asentamiento rus en zona protobúlgara. La 
descripción de Ibn Fadlan de los rus es una joya entre las parcas 
referencias a los vikingos como demonios u hombres brutales que 
abundan en las fuentes históricas. El diplomático nos dice que los 
rus viajaban a menudo para hacer comercio y acampaban junto al 
Volga. Le resultan al autor muy hermosos, altos como palmeras y 
rubios, con la piel sonrosada. Le parecen poco higiénicos, aunque sí 
comenta que se peinan bastante, pero esta percibida falta de higiene 
debe entenderse desde la perspectiva de los rigurosos hábitos 
higiénicos relacionados al islam. El horror del diplomático antes las 
costumbres vikingas es una lectura muy interesante: 


Estos rus son verdaderamente fascinantes de observar, pero es 
innegable que, de todas las criaturas de Alá, son las más sucias. No se 
lavan después del sexo, o después de defecar, con lo que no me 
sorprende en absoluto que tampoco se laven después de comer. Son 
como burros salvajes... 


Sí se lavan todos los días, pero lo hacen de un bol con agua que 
comparten, que una esclava va pasando entre ellos. ¡Cada hombre se 
suena la nariz, escupe y se peina en el agua después de lavarse la cara 
y el pelo! 


Viven juntos en grupos de diez o veinte en casas de madera, y en 
estas se sientan en una gran silla rodeados de las esclavas para vender 
a los mercantes. Uno puede tener relaciones con una esclava mientras 
su amigo mira. (...) A veces ocurre que un mercante viene a comprar 
una esclava y descubre al dueño de la casa copulando con ella, y 
tiene que esperar a que acabe para poder comenzar la compra. 


Solo desde una perspectiva externa podríamos haber recapitulado 
tanto detalle de las costumbres de aseo vikingas, aunque puede que 
el diplomático las presente aún más exageradas debido al rechazo 
que le producen. También es otra fuente que confirma el comercio 
esclavista, y del horrible trato que las esclavas recibían de quienes 
comerciaban con ellas. De forma muy útil mos describe la 
vestimenta de los vikingos que encuentra, en específico el manto, 


que dejaba una parte del cuerpo descubierta para siempre poder 
utilizar una mano libremente. Cada hombre llevaba varias armas 
encima en todo momento, de acuerdo con el documento: un hacha, 
una espada y un cuchillo. Las mujeres llevaban broches en forma de 
cajita (Fig. 31) en el pecho que dependiendo del metal en el que 
estaban realizados mostraban ser de mayor o menor estatus 
económico, y también llevaban un cuchillo que pendía del broche, 
collares de oro, plata y piedrecitas de cristal de colores. 


Fig. 31. Broche de cajita típico de la indumentaria de la mujer 
vikinga. Foto: Wikimedia Commons. 


Este pequeño pasaje ya nos dice mucho de las comunidades 
vikingas en el este, de su utilización de campamentos base para 
moverse por los ríos y comerciar, de la presencia de mujeres y 
hombres vikingos en estas sociedades móviles, de su aspecto y sus 
marcadores de estatus. Increíblemente, Ibn Fadlan nos presenta en 
otro pasaje uno de los relatos de la cultura vikinga que más se ha 
reutilizado posteriormente para representar ciertos aspectos de sus 
tradiciones funerarias. Uno de los caudillos con los que Ibn Fadlan 
se encuentra fallece, y sus familiares y amigos celebran un gran 
funeral con el que mandar al más allá a un hombre de tanta 
grandeza. La comunidad deja yacer el cuerpo en una cámara de 
madera durante los diez días que les lleva preparar el evento y 
cosen ropas hermosas para el difunto que se pagan con parte de la 
riqueza que ha dejado el muerto. Las mujeres de su familia heredan 
otra gran porción de su fortuna, y otra parte se destina a proveer a 
todos de una bebida alcohólica con la que se emborrachan durante 
los diez días, engarzándose en orgías escandalosas a ojos del autor. 
Es difícil saber si todo es verdad en esta historia o es también un 


mecanismo del diplomático para presentar a los vikingos bajo una 
luz poco favorecedora, al ser paganos. Con un tono algo juzgante, 
Ibn Fadlan sigue relatando las preparaciones del sepelio. De entre 
las esclavas del fallecido, se busca una voluntaria para ser 
sacrificada y acompañar a su amo en el más allá. Una de ellas da un 
paso al frente y accede a ser quemada con él. Durante los diez días 
anteriores a su muerte, la chica, vestida como una rica mujer, tiene 
encuentros sexuales con todos los hombres a su alrededor. Según el 
autor, parece que toda la comunidad participa orgiásticamente de 
esta fase del entierro pero no tenemos ninguna otra fuente con la 
que contrarrestar esta información. Sí tenemos, sin embargo, 
suficiente evidencia de que, en ocasiones, los esclavos eran 
sacrificados para enterrarlos con sus señores o sus señoras, como ya 
vimos anteriormente en este capítulo. 

El funeral en sí es una de las descripciones más maravillosas que 
pueden encontrarse sobre una cultura de la que no sabemos tanto. 
El barco del muerto se trae a tierra desde las aguas y se sitúa en una 
plataforma. Dentro, se construye un pabellón de madera que cubre 
un canapé donde se sentará al muerto. Las ropas que visten al 
fallecido son ricas y lujosas, y por la descripción de su sombrero 
parecen más típicas del este que de las tierras escandinavas. 
Alrededor del muerto se colocan recipientes con comida, bebida y 
plantas. Los asistentes tocan instrumentos musicales y pasan a la 
esclava mensajes para que se los transmita al difunto una vez se 
reúnan ambos. Sin que resulte sorprendente, pues es algo que se 
puede encontrar fácilmente en muchas tumbas vikingas en 
Escandinavia, los asistentes sacrifican animales en el barco. Perros 
cortados en dos, caballos, gallos, vacas... nada debe faltar en la 
tumba del caudillo. Por supuesto, todas las armas del muerto se 
colocan a su costado para que pueda acceder a ellas tan fácilmente 
en la muerte como lo hubiese hecho en vida. Todos estos sacrificios 
parecen estar liderados por una mujer, una vólva bastante mayor 
que se encarga de todo lo relacionado con el funeral y que el autor 
llama «el ángel de la muerte». Ibn Fadlan describe el curioso ritual 
del sacrificio de la esclava. Quizá deliriosa, esta asegura que ya 
puede ver a sus ancestros esperándola, a sus padres y a su señor 
rodeado de ancestros y sirvientes. Preparada para ir con él, sube al 
barco y bebe varias copas de un licor que el árabe relaciona con el 


vino. Una vez dispuesta al costado de su señor, la vólva le asesta 
puñalada tras puñalada mientras dos hombres la ahogan con una 
soga. Este es un ritual brutal que conecta con ideas de sacrificio y 
ahogamiento que ya hemos visto en otros tipos de fuentes. ¿Tendrá 
ese acto de ahogarla con la soga algo que ver con el dios Odín? Tras 
el ritual prenden fuego al barco y en cuestión de una hora solo 
quedan cenizas. Encima de lo que queda del barco construye la 
comunidad un túmulo, seguramente parecido a los miles de túmulos 
que se pueden encontrar en Escandinavia, y sobre este alzan un 
poste en el que inscriben el nombre del fallecido. 


Fig. 32. Anillo de plata y cristal con la inscripción Alá encontrado 
en una tumba vikinga en Birka, Suecia. Foto: Wikimedia 
Commons. 


Está claro que hay muchos aspectos en el relato de Ibn Fadlan que 
se corresponden con lo que ya sabíamos sobre los vikingos, y otros 
tantos que nos resultan sorprendentes y de los que no podemos 
asegurar su completa veracidad. Quizá lo más extraordinario de la 
narración del emisario califal es el hecho de que, a pesar de 
encontrarse en un grupo numeroso de vikingos no cristianos que 
siguen sus tradiciones con bastante convicción, Ibn Fadlan asegura 
que consiguió convertir a toda la comunidad al islam. Además, 
añade que construyó una mezquita de madera para ellos y les 
enseñó a orar. Que el diplomático consiguiese convertir en un 
tiempo no muy largo a una comunidad tan grande de vikingos es 
bastante dudoso, pero no es sorprendente que hubiese conseguido 
convertir a parte del grupo de vikingos, pues estos estuvieron en 
contacto con el mundo árabe en las zonas orientales de la diáspora 
a través de conversos de otros pueblos o gente procedente del 
califato abasí, así como directamente en los dominios del emirato y 
califato andalusí. Este contacto resulta obvio no solo gracias a las 


fuentes escritas, sino también a la ingente cantidad de material 
arqueológico de origen árabe que se puede encontrar en 
Escandinavia como monedas, cuentas, joyas, vestimentas, 
recipientes, pesos y básculas. Esta última tipología de hallazgo y la 
cantidad encontrada en Suecia parece indicar que los vikingos 
copiaron el método comercial de pesos del mundo árabe e incluso 
que comerciantes árabes estuvieron asentados en la urbe vikinga de 
Birka durante un tiempo. Incluso en una tumba de Birka se puede 
encontrar un anillo con la inscripción «Alá» en árabe (Fig. 32). Tal 
contacto continuado resultó seguramente en vikingos conversos, 
con lo que no es difícil imaginar que algunos incluso volvieran a 
Escandinavia y hubiera algún individuo o familia pertenecientes al 
islam en un contexto donde ya había competición religiosa entre la 
religión autóctona y el creciente cristianismo. 
VIKINGOS Y NORMANDOS DESDE LOS OJOS FRANCESES 


No tuvo que pasar mucho tiempo desde el comienzo de las 
campañas vikingas en Inglaterra para que los escandinavos 
empezasen a cruzar el canal de la Mancha y atacar las costas 
francesas en la zona de lo que hoy es Normandía y Bretaña. En un 
principio la situación era muy similar a la de todas las otras 
regiones de contacto temprano vikingo: los barcos exploraban la 
costa en busca de entradas y buenos lugares para el fondeo, 
saqueaban monasterios y se llevaban los bienes o personas que 
encontraban por el camino. Sin embargo, de igual manera que en 
Inglaterra los triunfos de la Gran Armada Pagana a partir del 865 
supusiesen un cambio de objetivo hacia ganar territorio para 
dominio vikingo, en Normandía también llegó cierto momento en el 
siglo Ix en el que los vikingos avanzaron de las razias costeras a la 
conquista de ciudades al interior. En el 841 navegaron hasta Ruan y 
cuatro años más tarde utilizaron el Sena para llegar a las puertas de 
París. Estas campañas venían capitaneadas por uno de los vikingos 
más famosos de la actualidad, Ragnar Lothbrok, protagonista de la 
afamada serie de televisión Vikings. En realidad, no se puede 
siquiera saber con certeza si Ragnar existió, pero las fuentes 
nombran al caudillo Reginheri como líder de la misión y es posible 
que este nombre se refiera al líder vikingo semimitológico que tan 
popular se ha hecho. Con un gran ejército de miles de hombres que 


poco tenía que envidiar a la Gran Armada Pagana, Ragnar y su 
ejército sitiaron la ciudad y, tras una batalla donde vencieron al 
ejército del rey de Francia, entraron en París y la saquearon. El rey, 
incapaz de hacer frente al ejército vikingo, decidió ofrecerles un 
pago de 7.000 libras de plata, una cantidad ingente que sentó las 
bases de futuros pagos. 

Los ataques y cercos a París u otras ciudades francesas 
continuaron, y los vikingos comenzaron a asentarse primero en 
campamentos y después en zonas de control vikingo por toda la 
zona costera de la Normandía actual. Al no poder contener los reyes 
franceses a los vikingos, la presión se volvió insostenible, y entonces 
ocurrió un hecho histórico no completamente disimilar a los 
acuerdos de Alfred el Grande y Guthrum: el rey francés cedió el 
territorio de Normandía a los vikingos a cambio de que estos 
quedaran sujetos a la corona francesa como un ducado. Nacía el 
ducado de Normandía, llamado así por el nombre que los franceses 
usaban para referirse a los vikingos: nortmanni, «hombres del 
norte». El primer nortmanni que recibió el título de duque de 
Normandía por el rey fue un vikingo llamado Rollo que a principios 
del siglo x aceptó luchar a favor del rey de Francia protegiendo el 
paso del Sena en la zona de Ruan a cambio del ducado. Además, 
Rollo accedió a la condición impuesta por el rey de recibir bautismo 
cristiano, algo que hizo junto con todos sus hombres. A pesar de 
que hubo un proceso de aculturación clara, la gran cantidad de 
topónimos escandinavos en Normandía atestiguan la presencia de 
hablantes de nórdico antiguo en esta región durante un tiempo 
suficiente para dejar una huella claramente escandinava en el lugar. 
La amalgamación cultural ocurrió progresivamente, y, con el 
tiempo, los normandos desarrollaron una identidad propia que ya 
no era vikinga pero no era francesa tampoco, a pesar de que el 
francés se convirtió en la lengua de la aristocracia y de los 
habitantes de ascendencia escandinava. 

Los ataques vikingos continuaron aun después de que Rollo 
aceptase su bautismo, y nuevos grupos vikingos se asentaron fuera 
de las áreas de control de Rollo. Los asentados reclamaron nuevos 
tratados para que les reconociese como propios los territorios cada 
vez más grandes que ocupaban, hasta que Normandía ocupó la 
totalidad del territorio que aún hoy la demarca. Se podría pensar 


que durante el período de formación del ducado normando los 
historiógrafos franceses se mostrarían reticentes a presentar a los 
normandos de manera positiva. Sin embargo, una de las únicas 
fuentes que poseemos sobre el período temprano en Normandía 
hace todo lo contrario, intentando presentar a los líderes normados 
como Rollo bajo una luz extremadamente positiva. Tampoco debe 
resultar esto sorprendente pues este historiador francés, llamado 
Dudo de Saint-Quentin, había sido contratado por la corte 
normanda para escribir sobre su pasado en un intento de asentar las 
bases históricas de esa nueva identidad normanda. A pesar de que 
Dudo no era normando, había disfrutado del favor de la corte ducal 
durante bastante tiempo, y quizá el uso de un historiador no- 
normando para escribir su historia fue un intento de mayor 
legitimización del documento. Si son ojos ajenos los que exaltan 
una dinastía, aún le aporta mayor peso a la narración. 

La historia de Dudo es propaganda política de primera calidad, 
pero es también la única fuente interna sobre el comienzo del 
ducado de Normandía, y por ello se ha de valorar en toda su 
complejidad. Sin tener en cuenta sus motivaciones políticas 
podemos ver en Dudo una fuente de observación de costumbres 
vikingas pues, además, al haber estado en la corte normanda había 
oído hablar mucho sobre Rollo y sus coetáneos, que habían vivido 
menos de un siglo antes. Por ejemplo, aunque sabemos que Rollo y 
una selección de sus acompañantes fueron bautizados para poder 
adquirir la formalización del ducado, Dudo nos presenta una serie 
de situaciones en las que queda claro que la religión precristiana 
siguió en pie durante la Normandía temprana. 

Dudo habla sobre los vikingos en general desde su perspectiva 
externa, dibujándolos como exiliados fuera de sus tierras natales — 
de las que eran enviados sin riqueza alguna y que, por ello, todas 
sus posibilidades dependían de las riquezas foráneas— y 
presentándolos como hombres sin tierra que se van de sus hogares 
en busca de sitios donde asentarse sin ser molestados. Entre sus 
costumbres destaca la del sacrificio humano —que puede ser por 
fines religiosos o para predecir el futuro— y menciona que lo 
practican en honor a su dios de la guerra, Tor, y que también matan 
a animales. Recuenta un ritual de sacrificio que servía para aplacar 
las tempestades en alta mar, con lo que podemos asumir que este 


era también un ritual destinado a Tor, que controlaba las tormentas. 
El destino de la persona que debían sacrificar habría quedado 
decidido por algún tipo de cleromancia (una técnica de adivinación 
con pequeños huesos, dados y otros objetos). Una vez elegida, le 
asestaban golpes en la cabeza hasta matarla, la abrían en canal y 
buscaban su corazón dentro del pecho. Cuando encontraban la 
aorta, se restregaban la sangre al muerto por la cabeza. 

Dudo nos cuenta un sinfín de cosas y confirma aspectos del 
mundo vikingo que se repiten en otras fuentes. Su relato contiene 
ejemplos de las técnicas marciales vikingas, como por ejemplo el 
muro de escudos que los vikingos utilizaban para contener los 
primeros embistes de un ataque, poniéndose de rodillas y juntando 
los escudos para crear una compacta pared o montaña 
temporalmente impenetrable. También relata varios episodios que 
nos señalan diferentes aspectos que ya conocemos de las costumbres 
legales vikingas. En uno de estos el hijo de Rollo, Guillermo Larga 
Espada, realiza un juramento y, durante el proceso, él y treinta de 
sus hombres se comportan como berserkers y realizan un vápnatak 
(«coger las armas»). El vápnatak es una costumbre que vemos 
también en descripciones islandesas de las asambleas legales, donde 
a veces los asistentes, para demostrar su aprobación sobre una 
decisión, entrechocaban sus armas. En la ocasión que describe 
Dudo, esta misma acción se lleva a cabo para demostrar que las 
personas presentes estaban de acuerdo con la alianza que se 
formaba. 

LOS VIKINGOS A TRAVÉS DE LOS OJOS DE UN SANTO MÁRTIR 


El santoral católico celebra a San Edmundo el día 20 de noviembre. 
Se trata de un mártir inglés que debe su gran fama eclesiástica a 
una brutal muerte a manos de los vikingos en torno al año 870. Si 
los lectores no conocen a este santo pensarán quizá que se trata de 
uno de los monjes u otros eclesiásticos que cayeron a manos de los 
escandinavos durante las razias vikingas en Inglaterra. Sin embargo, 
la muerte de San Edmundo está relacionada con el paso de la Gran 
Armada Pagana por la Inglaterra oriental, pues él era el rey de esa 
región. En el siglo xI aumentó tanto de popularidad este santo que 
se construyó una iglesia donde mantener sus reliquias, que habían 
tenido que trasladarse previamente para protegerlas de continuos 


ataques vikingos. Ni en su muerte permitieron los vikingos 
descansar tranquilo a Edmundo. 

Existen varios documentos que tratan la vida de Edmundo, pero 
la primera narrativa compuesta para exaltar la vida del santo es la 
Passio Sancti Eadmundi, compuesta en el siglo XI por Abbo de 
Fleury, un abad francés al que los monjes ingleses de la abadía 
benedictina de Ramsay le encargaron la composición de la vida del 
santo. A pesar de que Abbo era francés, escuchó hablar a menudo 
sobre Edmundo a un abad inglés (también luego canonizado) muy 
respetado, con lo que conocía bien las partes de la vida de 
Edmundo que habían capturado la imaginación inglesa y se habían 
convertido en leyenda un siglo después del martirio del rey inglés. 

Desde luego, Edmundo era el perfecto rey cristiano en la Passio. 
Había sido un cristiano muy devoto desde pequeño, hermoso y 
clemente, sin ningún tipo de arrogancia ni vanidad. De acuerdo con 
su biógrafo, Edmundo era un modelo de justicia y templanza, y su 
generosidad hacia sus súbditos no tenía parangón. Para más inri, 
Edmundo era también un gran guerrero, aunque parece por su 
narrativa que prefería no verter sangre de enemigos si no era 
absolutamente necesario. Abbo nos informa de que tan maravilloso 
era el rey, que Satán se volvió contra él y le envió dos atacantes 
temibles para que le acosasen de tal manera que el rey acabase 
utilizando el nombre de dios en vano. Estos atacantes no eran sino 
dos caudillos vikingos, la única esperanza de Satán para hacer pecar 
a Edmundo. Uno de los caudillos, llamado Ivar el Deshuesado, fue 
un vikingo famosísimo que reinó en Dublín y el norte de Inglaterra. 
A pesar de que el comienzo de este episodio en la narrativa es tan 
fantástico como el resto de esta, nos da a entender que, a ojos de 
ingleses y franceses a principios del siglo XI, la imagen del vikingo 
seguía asociada al terror más puro. Ivar y su compañero Hubba 
destruyen todo a su paso desde el norte de Inglaterra hasta llegar a 
Anglia Oriental, donde reinaba Edmundo, matando a su paso, según 
el abad, hombres, mujeres e incluso bebés. Al llegar donde se 
encontraba Edmundo, los vikingos dejan sus barcos a buen recaudo 
y le envían un mensajero ofreciéndole al rey su vida a cambio de 
parte de sus riquezas y de reinar bajo el comando de Ivar. 

El consejero del rey intenta convencerle de que escape: «¡Salga 
de aquí señor, o acepte las condiciones que le impone el danés!», 


pero Edmundo no desea abandonar a sus súbditos ante una muerte 
segura. Con ellos morirá defendiendo la fe cristiana y la integridad 
de su pueblo. Le dice al mensajero que solo podrá aceptar los 
términos de la propuesta si Ivar se convierte al cristianismo, pues 
como rey cristiano jamás podría permitir que un pagano gobernase 
a su pueblo. Ivar no tiene ni un ápice de interés en esto. Ha 
quedado demostrado previamente que los caudillos vikingos sí se 
convertían al cristianismo a petición de un rey, pero esto solo 
ocurría si recibían un poder que deseaban a cambio de su 
conversión y de si el rey aún podía derrocarles u ofrecer resistencia, 
como es el caso de Rollo en Normandía. Para Ivar, Edmundo no 
representa amenaza alguna. Con fuerzas menguadas poco puede 
hacer contra el gran ejército vikingo, que se mueve por Inglaterra y 
va tomando bajo su control grandes áreas del territorio inglés. Así 
pues, el rey muere a manos de los vikingos, siendo el primer rey 
oficialmente derrocado y asesinado en la heptarquía por los 
vikingos sin haber intentado ofrecer pagos para mantenerlos fuera 
de su territorio, como sí habían hecho muchos otros anteriormente. 

El martirio de Edmundo, como lo describe la Passio, es un 
collage de torturas que recuerdan a otros santos. Primeramente se 
mofan de él, golpeándole con un látigo mientras el rey estaba atado 
a un árbol. Como no perjuraba y solo repetía el nombre de Cristo, le 
dispararon con tantas flechas que el autor de la Passio lo compara 
con un erizo. Aun así Edmundo sigue llamando a dios, así que Ivar 
se enfada y le corta la cabeza para después tirarla a unos arbustos a 
fin de que no la encontrasen y no pudiese ser enterrada con el 
cuerpo. Es posible que el rey recibiese torturas a manos de los 
vikingos —y no hemos de suavizar la capacidad violenta y la 
brutalidad de los actos de los vikingos, como de los de muchos otros 
de sus contemporáneos—, sin embargo, el estilo de la muerte de 
Edmundo no parece típico de las matanzas ni sacrificios vikingos, 
excepto en el corte de la cabeza, que sí es algo que puede verse a 
menudo, por ejemplo, en sacrificios fúnebres. 

Quizá lo más remarcable de la Passio es que fue una gran 
influencia para el culto de San Edmundo y para la composición de 
varias obras sobre la vida del rey. Entre ellas, una contiene 
hermosas miniaturas sobre diferentes momentos de la vida de 
Edmundo. Estas pequeñas obras de arte nos dejan entender cómo 


imaginaban a los vikingos en la Inglaterra medieval una vez 
acabada la Edad Vikinga (Fig. 33). 


Fig. 33. Ilustración de un manuscrito de la Vida de San 
Edmundo del siglo xn mostrando a los vikingos atacando 
Inglaterra. Foto: Wikimedia Commons. 


Capítulo 6 


Los vikingos después de la Edad Media 


Apropiaciones culturales, duraderos malentendidos y adaptaciones 
sorprendentes 


Los vikingos rubios de piel blanca algo sonrosada que describía Ibn 
Fadlan en la narración que comentamos en el capítulo anterior no 
distan en absoluto de la imagen prototípica del vikingo que pueda 
venirnos a la cabeza. También fuertes, violentos, llenos de una 
masculinidad tan caricaturesca que en vez de hombres nos los 
imaginamos como versiones descontroladas de dioses de la guerra. 
La potenciación de estos estereotipos no es necesariamente extraña 
en sí, pues es algo que hacemos con un sinfín de culturas del pasado 
(y del presente). Pero cuando este tipo de ideas se convierten en 
funcionales —se les da un uso e incluso se convierten en símbolos 
—, nos encontramos ante una tremenda posibilidad de que este uso 
sea dañino. 

Al igual que ha ocurrido con otras sociedades que se han puesto 
de moda en ciertos períodos, existe el riesgo de que si se 
popularizan ciertos conceptos de forma visual y esos conceptos son 
completamente erróneos —no están bien matizados, o incluso 
nunca existieron y han sido inventados porque quedaban bien con 
la imagen proyectada—, esas ideas erróneas se queden fijadas en el 
imaginario popular e incluso sigan trasmitiéndose a través de los 
siglos como algo fundamental de esa cultura, algo a dar por hecho. 
Un ejemplo de este peligro, que en ocasiones es altamente 
problemático y otras, como en este caso, simplemente curioso, es la 
idea de que las runas eran símbolos mágicos que se utilizaban 


principalmente de forma ritual para predecir el futuro o como 
protección. Se trata de una idea inocente, inofensiva y no 
absolutamente incorrecta. Al fin y al cabo, en algunas ocasiones 
algunas runas podían utilizarse para significar un concepto y por lo 
tanto se pueden usar en forma de amuleto o como petición a los 
dioses para una mejora o incremento de aquel concepto que indica 


la runa. Por ejemplo, la runa F que se corresponde con el sonido de 
la letra a, podía utilizarse para referirse al concepto «dios», y se 


podía usar de forma repetida para invocar la protección de dioses. 

De esta misma forma ya se usaban palabras concretas en el 
período previkingo para pedirle algo a los dioses. Tal es el caso de 
alu, que significa «cerveza». Existen inscripciones en colgantes y 
otros objetos donde se lee la palabra como una forma de ruego para 
que no falte esta parte importante de la nutrición diaria y la 
hospitalidad vikinga. Una suerte de «danos hoy nuestro pan de cada 
día». También encontramos algunos ejemplos, especialmente en 
sagas, sobre un uso mágico de las runas —como vimos en la historia 
de Egil en el primer capítulo—, sin embargo este es un uso menos 
común y poco frecuente de las runas, y en concreto en las sagas ya 
es una concepción romantizada y mitificada de este aspecto 
cultural. En realidad las runas fueron desde el principio un método 
de escritura equiparable a nuestro alfabeto, donde cada letra 
representa un sonido. De hecho, no llamamos a esta escritura 
«alfabeto» o «abecedario» porque el orden de las primeras letras no 
es alfa, beta o a, b, C, sino f, u, pb, a, r, k. Por eso lo llamamos 
«fupark», pronunciando la runa pb como una z. 

Asumir que las runas son para la magia no tiene necesariamente 
un impacto negativo y es un estereotipo muy común. Sin embargo, 
la potenciación de esta idea contribuye a seguir viendo a los 
vikingos como un pueblo analfabeto, inculto, cuando en realidad 
usaban las runas de forma muy extendida como herramienta 
comunicativa y había altos niveles de alfabetismo. Tan pronto como 
en el siglo 1 —mucho antes siquiera de la Edad Vikinga— 
encontramos ya evidencia de que se usaban las runas como forma 
de firmar el nombre en una pieza de artesanía, con lo que la 
utilización del fubark tuvo muchos siglos de desarrollo y uso 
extensivo antes del cenit de la Edad Vikinga. 

La visión de los vikingos como heroicos, rubios, brutales y poco 


«civilizados» es algo que ya comenzó a desarrollarse en el siglo xIx, 

aunque en la actualidad la gran presencia de los vikingos en 

nuestras pantallas está en realidad ayudando grandemente a 

derrotar esos estereotipos. 

LA GRAN CABALGATA DE VALKIRIAS QUE LLEVABAN EL CASCO 
INCORRECTO 


Si cerramos los ojos escuchando un fragmento de la pieza musical 
decimonónica La cabalgata de las valkirias del compositor alemán 
Richard Wagner, podemos pasar un buen tiempo intentando 
establecer en cuántas ocasiones la hemos escuchado en el cine y la 
televisión. Desde la escena en Apocalypse Now donde los 
helicópteros americanos se asemejan a deidades de la muerte 
exterminando a la población vietnamita a películas híperracistas de 
principios de siglo xx como El nacimiento de una nación, pasando 
por dibujos animados para niños, este acto de la ópera wagneriana 
—El anillo del nibelungo— ha sido utilizado en muchas ocasiones y 
tiene su hueco indisputable en el imaginario popular. Al oír el 
famoso fragmento, cualquier persona no familiarizada con la ópera 
ligará la música seguramente con imágenes bélicas, pues es en este 
género donde más se ha utilizado. La música eleva a los 
espectadores hacia un sentimiento épico, poderoso y casi 
conquistador. 

Wagner habría estado orgulloso de tal impacto, pero era ya 
predecible que el ciclo operático iba a perdurar en la historia, pues 
los esfuerzos para el éxito masivo de esta obra incluso incluyeron la 
construcción de un teatro a propósito para la representación de las 
cuatro partes de la ópera. El anillo del nibelungo está 
completamente basado en el interés de Wagner por la mitología y 
las historias germánicas que había conocido sobre todo a través del 
material escandinavo. Todos los personajes de la ópera son una 
interpretación del mundo legendario y mitológico vikingo, y esto se 
muestra en todos los detalles de la representación de la obra en 
teatros durante el siglo XIX y XxX: vestimentas supuestamente 
vikingas, armas, joyas y peinados. Todo lo que Wagner imaginó 
como vikingo fue impreso en este ciclo. 

No fue una rareza personal de Wagner la que le llevó a 
interesarse por la cultura vikinga. Europa llevaba ya desde el siglo 


XVII invirtiendo en el estudio del pasado de cada nación y del origen 
último de cada región europea. Se editaron y publicaron poemas, se 
elaboraron tratados, se produjeron interesantes (y también 
terriblemente malos) ejemplos de análisis de la mitología vikinga. 
Empezó ya entonces a formarse un nuevo mito: el mito del origen 
del norte europeo basado en lo germánico. El gusto por este pasado 
supuestamente épico comenzó a filtrarse en la producción cultural, 
y un siglo más tarde ya se podían ver influencias de ese mundo 
vikingo en la producción poética europea, incluyendo figuras tan 
importantes como la del poeta y artista inglés William Blake. La 
visión romántica comenzaba a enlazarse con este interés 
neoclasicista por lo vikingo. 

La exacerbación romántica, unida al movimiento nacionalista, 
produjo grandes obras de arte en este período con contenido de la 
mitología vikinga, aunque las figuras representadas siempre 
aparecen ataviadas como si fuesen griegos o romanos, fruto de la 
herencia neoclásica. La imaginación romántica queda hechizada por 
el potencial épico de este gran recurso cultural: violencia, fuerza, 
sangre y frenesí, decapitaciones, entrañas, amores ilícitos y batallas 
eternas. Esta producción romántica se une en el siglo xIx a una 
intensificación de las conversaciones europeas de lo que distingue a 
las naciones y lo que las une. Como la investigadora Heather 
O'"Donoghue ha resaltado, en este período triunfó la idea de que las 
semejanzas culturales y lingiísticas de un grupo con origen común 
es el elemento que verdaderamente les puede unir como nación. La 
unión de los conceptos raciales a esta idea de nación probará ser 
extremadamente perniciosa para la historia. 

En la figura 34 podemos ver una fotografía de uno de los 
personajes claves de la obra wagneriana, la valkiria Brunilda, en la 
representación del año 1876 en el teatro construido para la ocasión 
por el mismo Wagner. Como podemos ver, la soprano va vestida 
para la batalla, donde como valkiria deberá elegir de entre los 
caídos a aquellos que pasarán a Valhalla para beber, comer y 
entrenarse en batalla hasta Ragnarók. La utilización de vestimenta 
de corte clásico es obvia: la túnica larga y drapeada con la 
armadura dorada ceñida al cuerpo. El oro también decora a la 
valkiria en forma de brazaletes, y porta una larga lanza. Las 
influencias de toda esta vestimenta mezclan lo clásico con 


tendencias ornamentales propias de diferentes culturas europeas 
premedievales. El casco es sorprendente. Es obvio que en una ópera 
es necesario crear atuendos vistosos que llamen la atención del 
público y que, en el caso de El anillo del nibelungo, esto pueda 
acompañar al contenido épico de la trama. El diseñador y pintor 
Carl Emil Doepler creó para el estreno de 1876 los trajes para los 
personajes de la ópera, y el casco alado fue un elemento distintivo 
de la vestimenta de los dioses. Este tipo de casco alado no tiene 
nada que ver con el mundo vikingo, aunque sí se puede encontrar 
en el inventario arqueológico de distintas culturas celtas o 
mediterráneas en los últimos siglos a. C. Pero como la mezcla de lo 
celta y lo germánico ya llevaba tiempo produciéndose tanto en 
estudios culturales como en la producción pictórica, el público ya se 
habría encontrado con anterioridad los cascos alados erróneamente 
atribuidos a los vikingos. Carl Emil Doepler no solo diseñó cascos 
alados para que los llevasen deidades como Odín o las valkirias, 
sino que también creó cascos con cuernos para algunos de los 
personajes, basados en pinturas que ya habían colocado tales cascos 
en las cabezas de los héroes de la mitología. 


Fig. 34. La cantante de ópera Amalie Materna vestida de la valkiria 
Brunilda para la representación de la ópera de Wagner El anillo 
del nibelungo, 1876. Foto: Wikimedia Commons. 


No es comparable al daño causado por la ópera de Wagner debido 
al evidente racismo y antisemitismo de la obra, pero la puesta en 


escena de estos cascos con cuernos y el éxito del espectáculo 
musical tuvo como resultando un impacto en la forma de 
representar a los vikingos, donde ha primado este aspecto (entre 
otros) de la estética wagneriana. ¿Quién no ha visto alguna vez un 
vikingo con un casco con cuernos? Desde el equipo de fútbol 
americano Minnesota Vikings —cuya mascota es un cornudo 
vikingo— a dibujos para niños como Vickie el vikingo, los cuernos 
se han adueñado del prototipo vikingo convirtiéndose quizás en el 
rasgo más identificador de este pueblo en el imaginario popular. 
Que este sea un rasgo específicamente definitorio de un vikingo es 
gracioso, pues los vikingos nunca llevaron cuernos, y un casco 
vikingo usual es bastante menos ornamentado de lo que le hubiese 
gustado a Wagner (Fig. 35). Incluso en los cascos más decorados, 
propios de un rey o gran líder bajo un túmulo, la tipología de casco 
vikingo no contiene ningún apéndice, a veces siendo tan simple 
como un casco de una sola pieza de hierro con una protección para 
la nariz. 

Ni cascos alados, ni con cuernos, ni túnicas flotantes, ni 
armaduras de oro destellantes. La indumentaria vikinga era más 
simple que eso, pues se ha de pensar en la practicidad de vivir y 
trabajar en la granja o pasar muy largas temporadas viajando en 
barco por tierras extranjeras batallando, explorando o comerciando. 
El cuero, las pieles y la lana eran materias más útiles que las que 
adornaban a los personajes wagnerianos. La extravagancia en el 
vestir vikingo viene quizá a través de las influencias llegadas de los 
asentamientos del este, como el uso de la seda, los brocados 
coloridos o la utilización de sombreros puntiagudos con borlas 
colgantes. Una imagen del vikingo que poco tiene que ver con la 
que llevaba desarrollándose desde antes del Romanticismo. 


Casco vikingo, Museo de Historia Noruega, Oslo. Foto: Wikimedia 
Commons. 


HIMMLER SOÑABA CON ENCONTRAR EL MARTILLO DE TOR 


La unión de crecientes ideas nacionalistas, la formación de mitos de 
origen, el racismo, el antisemitismo y los deseos de parte de la 
sociedad de verse reflejada en un gran pueblo del pasado nos lleva 
de Wagner directamente a la Alemania nazi. Estamos 
acostumbrados a encontrar símbolos de inspiración nórdica en 
relación con el nacionalsocialismo, como las runas impresas en 
banderas (incluso en la actualidad). La primera mitad del siglo xx 
está plagada de historias conectadas a un pasado imaginario que 
había sido exaltado en exceso durante el Romanticismo y que 
resultó muy conveniente para los ideólogos nazis, que utilizaron 
algunos elementos de este pasado germánico mal dibujado. La idea 
de lo ario sí está extremadamente relacionada con la creencia de un 
pasado germánico mítico común para el pueblo alemán, pero el 
peso del conocimiento de lo específicamente vikingo en la realidad 
del Reich es algo superficial y se hace visible en la historia nazi a 
través de personajes como Himmler. 

Heinrich Himmler lideró las SS, la organización militar que 
creció enormemente bajo su dirección y se ocupó de las cuestiones 
de seguridad e inteligencia de los territorios bajo control nazi. Las 
SS fueron responsables de la muerte de millones de personas, y en 
sus banderas ondeaban dos runas blancas sobre fondo negro, siendo 


estas una modificación de la runa . (que representa el sonido s) 
del fubark. No es una coincidencia que las siglas de las Schutzstaffel 


fueran diseñadas con runas. Himmler no solo apreciaba el mundo 
vikingo o tenía un interés en él; aunque era católico, creía que el 
dios Tor había existido en la realidad y por lo tanto era un 
personaje histórico. También creía en la magia de las runas y el 
poder de otros rituales que él consideraba eran propios de la 
religión vikinga, y no era el único, pues el fervor por el ocultismo 
nórdico arrasaba entre algunos grupos de la Alemania nazi. 

No es de extrañar que a Himmler le entusiasmara la cultura 
vikinga. Desde bien pequeño había leído las sagas y los poemas 
édicos y había crecido en un hogar donde se fomentó la educación 
sobre la historia y literatura de los pueblos nórdicos. Es posible 
pensar que lo que más debió haber impactado al jovencito Himmler 
serían las violentas luchas que se presentan en las sagas o las ideas 
colonizadoras del expansionismo vikingo, pero lo que de verdad 
hizo mella en Himmler fue la mitología: las historias de dioses que 
durante toda su vida le parecieron no solo interesantes, sino reales. 
Himmler había participado activamente en los grupos odinistas que 
practicaban el ocultismo rúnico que ya hemos mencionado. En 
algún momento, el mismo Hitler se mofó de las prácticas y 
creencias de los odinistas y de todos aquellos que tomaban parte del 
misticismo nórdico que se había puesto de moda entre muchos 
miembros de las clases altas alemanas. 

Himmler y algunos de sus compatriotas creían que los vikingos 
habían ostentado un poder absoluto en Europa, hasta tal punto que 
promovió grandes campañas arqueológicas para encontrar restos de 
la cultura vikinga en Alemania. Todo el interés de Himmler sobre lo 
escandinavo se tornó aún más bizarro cuando conoció a Karl Maria 
Wiligut, quien decía descender directamente de Tor, lo cual le 
concedía ciertos poderes y la capacidad de recordar cómo era el 
mundo hace miles de años, cuando solo lo habitaban gigantes y 
enanos. Fue de hecho Wiligut quien diseño la insignia de las SS, 
modificando las runas para que pareciesen los rayos que se 
relacionaban con el dios del que supuestamente descendía. Como 
nos recuerda el investigador Martin Arnold, tanta influencia ejerció 
Wiligut sobre Himmler que acabaron apodándole «el Rasputín de 
Himmler». Con la inserción de Wiligut en el entorno de las SS se 
ritualizaron «paganamente» las iniciaciones, bodas y otros procesos 
que tenían lugar en las SS, para escarnio de algunos. Himmler 


mandó diseñar rituales para un festival del solsticio de verano y el 
de invierno, pues quería comenzar a sustituir los rituales cristianos 
por otros que le resultasen más próximos a su entendimiento de la 
cultura vikinga. 

A pesar de que Himmler se acabase desasociando de Wiligut, 
durante un largo período se hicieron muy amigos y pasaron muchas 
horas de sobremesa discutiendo sobre temas esotéricos con relación 
a la mitología vikinga. Así, incluso cuando dejaron de tener una 
relación tan próxima, ya Himmler había desarrollado una visión 
muy particular de la literatura mitológica vikinga: creía que los 
dioses como Odín y Tor habían existido como una suerte de seres 
semidivinos de grandes poderes que contenían en sus personas la 
esencia mística de todo lo ario. Himmler se obsesionó con la idea de 
que era posible recuperar parte del conocimiento y poder de los 
dioses vikingos. Estaba especialmente fascinado por las historias 
sobre Mijólnir, el martillo de Tor. Era el arma más poderosa que 
Himmler podía concebir, capaz de generar la fuerza de una 
tormenta eléctrica y destruir enemigos por doquier. La fascinación 
de Himmler por Tor y su martillo y el poder que imaginaba que se 
podría esgrimir juntando el martillo con la magia rúnica no se 
quedó en un simple interés, una fantasía o conversaciones 
exploratorias con otros ocultistas. Himmler decidió intentar 
encontrar el martillo, el objeto físico. El arma se llamó «bastón de 
mando», y ya había despertado el interés de otros países desde 
hacía años. Como se puede leer en una carta escrita por Himmler, el 
oficial nazi se ve a sí mismo como un arqueólogo o estudioso con el 
objetivo de descubrir el arma más poderosa del universo para uso 
del partido: 


Ordeno que se investigue lo siguiente: se han de encontrar todos los 
lugares del mundo cultural germánico-ario en donde haya 
conocimiento del rayo y el relámpago, del martillo de Tor, o donde 
exista el martillo que se lanza y vuela. Además, se deben encontrar 
todas las esculturas del dios donde aparezca con una pequeña hacha 
que lanza rayos. Por favor, recojan todas las evidencias pictóricas, 
esculturales, escritas y mitológicas de esto. Estoy convencido de que 
este fenómeno no está basado en el rayo y trueno naturales, sino que 
se trata de un arma de guerra altamente desarrollada que poseyeron 
nuestros antepasados. Esta arma solo pertenecía, obviamente, a los 
AFsir, los dioses, y creo que significa que tenían un conocimiento 
inaudito de la electricidad. 


Esta búsqueda no fue la única que ocurrió durante la guerra, pues 
otras poderosas armas míticas también resultaron en misiones 
similares por todo el mundo; un hecho tan curioso que ha inspirado 
películas como En busca del arca perdida. Ni que decir tiene que 
Himmler no consiguió ver satisfechos sus deseos de encontrar el 
martillo. Lo intentó hasta casi el final del Reich, cuando se dio 
cuenta de que la situación se tornaba desesperada y que peligraba el 
poder nazi. Seguro de que si lograba obtener el martillo podría 
salvar el Reich y puesto que no lograba encontrar el original, 
Himmler decidió que construiría un martillo gigante que pudiese 
utilizar la energía eléctrica en la atmósfera y canalizarla, esperando 
con ello destruir todos los sistemas de radio y eléctricos del 
enemigo. Mientras esperaba que su proyecto se realizase, se jactaba 
ante otros oficiales de estar construyendo una gran arma que 
derrocaría al ejército aliado. 

Himmler no consiguió ver realizado su sueño de construir el 
ingente martillo que paralizaría el avance de sus enemigos pues, por 
una parte, tal cosa no se podía construir, y por otra, acabó la guerra 
antes de poder obtener resultados en el proyecto. Himmler, después 
de traicionar a Hitler y ganarse su odio, acabó quitándose la vida. 

SER O NO SER, TAL ES LA CUESTIÓN 


No todos los usos en el pasado de la historia, religión u otros 
aspectos del mundo vikingo han sido tan desafortunados. Lo cierto 
es que, a pesar de que es en el siglo xvi cuando verdaderamente se 
comienza a prestar atención a la producción cultural vikinga y 
medieval escandinava, no significa que exista un vacío de interés o 
un desconocimiento total de esta cultura hasta entonces. De hecho, 
podemos encontrar influencia de la historia escandinava en la obra 
del más famoso dramaturgo y poeta del globo: William 
Shakespeare. 

De entre las muchas obras que produjo el autor inglés, una de 
las más conocidas es Hamlet. ¿A quién no le viene a la cabeza el 
famoso monólogo que el príncipe recita mientras sostiene la 
calavera de su amado bufón Yorick, reflexionando sobre su propia 
mortalidad? El título original de Hamlet es La tragedia de Hamlet, 
príncipe de Dinamarca, con lo que no es difícil que cualquier 
persona familiar con la obra asocie al deprimido protagonista con 


este país. Pero no es muy común leer en nuestros libros de historia 
que Hamlet estaba basado en otro personaje, real o ficticio, de la 
Dinamarca vikinga. El cine y el teatro han imaginado a Hamlet de 
miles de formas: desde engalanado con lechuguilla al cuello al más 
puro estilo isabelino, a vestido con largas capas negras o con la ropa 
de un lord decimonónico, como en la adaptación al cine de Kenneth 
Brannagh. Lo cierto es que el Hamlet original que inspiró cualquiera 
de las fuentes que llegó hasta Shakespeare era hijo de un caudillo 
vikingo que se casó con la hija del rey de Dinamarca. 

Para quienes no están familiarizados con esta tragedia 
shakesperiana es posible recontar la trama de la obra en unas pocas 
líneas. Hamlet comienza con la aparición de un fantasma en el 
Palacio Real de Elsingor, en Dinamarca: el fantasma del rey anterior 
de Dinamarca que había fallecido hace poco. Quienes ven el 
fantasma deciden comunicárselo al hijo del rey espectral, Hamlet. 
Mientras tanto, el tío de Hamlet y hermano del rey fallecido, 
aparentemente desconsolado, se ha casado con la madre de Hamlet, 
llamada Gertrude, y se ha ceñido la corona real para descontento de 
Hamlet, que desolado llora la muerte de su padre y critica lo rápido 
que su madre se ha vuelto a casar. Al enterarse de que su padre está 
apareciéndose, acude raudo a buscar al fantasma. Este le comunica 
que no murió por una mordedura de serpiente como se creía, sino 
que fue vilmente asesinado por su propio hermano, quien lo 
envenenó con unas gotas por el oído. Estas noticias afectan 
gravemente a Hamlet, que a partir de este momento se tambalea 
entre una fingida locura, el miedo, la angustia y el deseo de 
venganza. En su pretensión de locura, Hamlet comienza a tratar mal 
e ignorar a Ofelia, su amada, a cuyo padre, que estaba escondido en 
la habitación de Gertrude, mata de una estocada creyendo que se 
trataba de su tío, el rey. Ofelia cae en una locura verdadera y acaba 
perdiendo la vida. El nuevo rey se da cuenta de que Hamlet conoce 
su secreto a través de una obra de teatro que Hamlet comisiona 
para él. El rey decide mandar a Hamlet a Inglaterra, donde 
ordenará que lo asesinen (gracias a una carta que le envía al rey 
inglés pidiéndole que se ocupe de matar a Hamlet). Sin embargo, 
Hamlet se libra del peligro y vuelve a Dinamarca, llegando justo 
para el funeral de Ofelia. Una vez allí, el hermano de Ofelia le reta 
a un duelo, el rey asesino dispone un plan para acabar con Hamlet y 


moja con veneno el sable del duelista. Por precaución, añade 
también veneno a una copa de vino destinada a Hamlet. En esta 
última parte, Hamlet gana el duelo, aunque es herido por el sable 
envenenado. Su madre, la reina, bebe del vino emponzoñado y 
también muere, y consiguiendo su venganza antes de morir, Hamlet 
acaba con el rey. 

Con una trama tan trágica como compleja, ¿es posible encontrar 
fuentes escandinavas medievales que contengan los mismos 
elementos? Hay, de hecho, más de un ejemplo de escritos que 
pudieron haber llegado a manos de Shakespeare para formar la idea 
básica de su personaje e historia. Las narrativas en estos escritos 
probablemente se convirtieran en leyendas, con lo que hay muchas 
posibilidades de que fuese por transmisión oral que la gente en la 
Inglaterra isabelina conociese esta historia que inspiró la obra. De 
entre todas las fuentes posibles la más clara conexión con la 
tragedia shakespeariana es Gesta Danorum, una pseudohistoria de 
Dinamarca compuesta en el siglo XI!11 por el historiógrafo danés Saxo 
Gramático, a quien ya mencionamos en el primer capítulo. Se cree 
que Saxo y las otras fuentes medievales recogieron esta historia de 
un poema de la Edad Vikinga desaparecido, cuyo conocimiento era 
suficientemente extenso como para influenciar a diferentes autores. 
Saxo, que era un hombre muy culto y que había viajado mucho y 
estudiado en Francia, tenía conocimiento no solo de la literatura 
nórdica sino también irlandesa, donde se encuentra un ejemplo 
potencial de un personaje relacionado con Hamlet, lo cual pudo 
también ser una influencia en la transmisión de la narrativa de 
Saxo. 

El historiador danés cuenta la historia de Amleth, un joven 
danés cuya vida nos recordará en varios aspectos a la obra de 
Shakespeare que resumíamos anteriormente. El padre de Amleth era 
un hombre muy respetado que durante una expedición vikinga 
había entrado en un holmgang —un duelo hasta la muerte o la 
inhabilitación del otro duelista— con el rey de Noruega, a quien 
había matado. Al volver de la expedición gana la mano de Gerutha, 
hija del rey danés, con la que tiene a Amleth. Todo parece irle tan 
bien al vikingo que su hermano, Feng, se pone extremadamente 
celoso y lo asesina. Tras matar a su hermano se casa con Gerutha 
para el escándalo de Saxo, que tacha al acto de incesto. Además, 


Feng cubre su crimen muy inteligentemente y da muestras de gran 
desolación. Hace saberse que él solo mató a su hermano para 
proteger a Gerutha, que estaba siendo abusada vilmente por su 
anterior marido. La corte cree sus explicaciones ante los ojos 
atónitos de Amleth, que solo siente repugnancia ante las acciones 
de su madre y su tío. Sin embargo, Amleth siente miedo de que su 
tío descubra que sospecha su maldad, con lo que decide hacerse 
pasar por loco y estúpido, incapaz de entender nada de lo que pasa 
a su alrededor. Sucio, sin cuidar de lo que hace ni de lo que dice, 
Amleth vaga por el castillo ocultando su desazón tras arranques de 
letargia o ira. Durante este tiempo no consigue no despertar la 
sospecha de algunos, pues se ha dedicado a afilar estacas que clama 
utilizará para efectuar su venganza. Estas sospechas llegan al nuevo 
rey, que intenta comprobar si Amleth está en realidad cuerdo 
tentándolo con una mujer muy bella con la que Amleth tenía mucha 
proximidad desde la infancia. El mejor amigo de Amleth le revela la 
estratagema, con lo que Amleth consigue evitar que lo descubran 
mientras mantiene relaciones con la mujer, a la que después hace 
prometer que no dirá nada y actuará como si nunca se hubiesen 
encontrado. El tío de Amleth decide hacerle una encerrona mortal 
al joven en la habitación de su madre, y esta resulta en que Amleth 
asesina de una estocada al amigo de su tío que se escondía en el 
dormitorio de Gerutha. Es en este momento de la narración donde 
Amleth admite que, a pesar de comportarse sin cordura, dentro de 
él arde el deseo de venganza además del miedo por su propia vida. 
Feng, enfadado por el truncamiento de su plan, decide mandar a 
Amleth a Inglaterra llevando en su cargo una carta al rey inglés 
para que se ocupara de matarle. Sin embargo, Amleth consigue no 
solo evitar la muerte, sino cultivar el afecto del rey de Inglaterra. 
Amleth vuelve a Dinamarca para sorpresa de todos y se presenta en 
medio de la celebración de su propio funeral. Haciéndose el loco y 
como un bufón consiguiendo hacer reír a todos, Amleth va 
sirviendo tanto vino que emborracha a todos los nobles. Una vez 
adormilados por el alcohol, Amleth prende fuego a la sala y mueren 
todos. Seguidamente Amleth acude a la habitación de su tío, donde 
le expresa con cordura que viene a cobrar venganza y le asesta un 
golpe mortal con la espada. 

Quien lea las líneas anteriores no albergará duda alguna de que 


la historia que tan famosamente escribió Shakespeare es casi un 
calco, punto por punto, de la narrativa de Amleth que el historiador 
danés Saxo nos presenta en Gesta Danorum. La muerte de su padre 
a manos de su tío, el nombre de su madre incestuosa, la angustia 
mezclada con deseos de venganza del protagonista, su fingida 
locura, su viaje a Inglaterra... Apenas hay situaciones en el relato 
de Saxo que no se den, de una forma u otra, en el de Shakespeare. 
Incluso detalles muy particulares coinciden, como la muerte del 
hombre escondido en la habitación de la reina, la carta sellada que 
el joven lleva para el rey inglés, los amigos y enemigos que le 
rodean y los destinos de estos, o la llegada a un funeral que le 
sorprende. Las excepciones son que Amleth sobrevive y que 
Shakespeare fabricó una historia más compleja en torno al 
personaje de la amada del protagonista, Ofelia. En el original, la 
«Ofelia» de Amleth no se vuelve loca de amor y congoja, sino que 
mantiene relaciones con su amado en el bosque y luego finge que 
nada ha ocurrido. 

La historia de Amleth no acaba en este punto y aún vive para 
organizar una asamblea, realizar un largo monólogo, ceñirse la 
corona y vivir más aventuras y desventuras en Inglaterra y Escocia 
incluyendo encontrarse en dos matrimonios a la vez y morir en 
batalla contra otro rey. 

Tras la muerte del villano tío, Saxo se pronuncia sobre Amleth: 


¡Qué hombre tan bravo fue Amleth, digno de fama eterna! Se preparó 
para su venganza con actuación tremenda fingiendo estupidez. (...) 
Su ingenio le permitió sobrevivir hasta que llegó el momento de 
vengar a su padre. Conociendo con cuánta habilidad se protegió y la 
energía que le costó la venganza, uno no sabe qué valorar más, si su 
coraje o su sabiduría. 


Que la obra de Shakespeare tiene una profundidad sentimental y 
una complejidad psicológica que la narrativa recogida por Saxo no 
posee es obvio. Que el personaje de Hamlet explota esta tensión 
entre la locura semifingida, el dolor y el deseo de venganza a un 
nivel más elevado que Amleth también es cierto. Pero ya en la Edad 
Media escandinava, el personaje vikingo Amleth se pronunciaba 
sobre estas tensiones, y su voz menos cuerda ofrecía retortas y 
chanzas que suenan con el mismo timbre de muchas de las palabras 
de Hamlet. 


LA CULTURA QUE ALIMENTA EL GÉNERO FANTÁSTICO 


¿Dónde empieza la fantasía y acaba la mitología? ¿Cuándo es 
leyenda y cuándo un cuento para niños? La literatura fantástica 
genera millones cada año, con unos ingresos de 2,96 millones de 
dólares en EE. UU. en 2018, ocupando en España alrededor de un 
4 % de las ventas según una encuesta en 2014. Es cierto que en los 
países de habla inglesa triunfa, sobre todos los géneros, el thriller 
(aunque también la novela contemporánea y la romántica) y en 
España triunfan sobre la fantasía la novela histórica, la 
contemporánea o la policíaca. A pesar de generar grandes 
cantidades de ventas, la fantasía no es un género dominante, y se 
queda por detrás en las listas de ventas. El género fantástico, al 
contrario que, digamos, el thriller policíaco, es un género sibarita: 
gusta a una minoría pero gusta mucho. No es un tipo de literatura 
que atraiga al público general, que sea accesible al público adulto 
sin experiencia previa en el género. Suele ser el caso que los 
amantes de la fantasía comenzaron a leer ejemplos de este género 
durante su juventud, probablemente durante su adolescencia. 

Sí es cierto que el impacto reciente de fenómenos globales como 
Juego de Tronos —como popularmente se conoce a la serie de 
novelas Canción de Hielo y Fuego y del que hablaremos más tarde 
en este capítulo—, han introducido la fantasía épica en muchos 
hogares donde no había tradición de lectura fantástica. Este nuevo 
interés general en lo fantástico se ha visto exponencialmente 
incrementado por la producción televisiva de adaptaciones de 
literatura fantástica, como es el caso de la serialización de Juego de 
Tronos que ha atrapado a millones de espectadores sin anterior 
experiencia o interés en el género. Y no es que Juego de Tronos se 
desvíe de la narrativa tradicional fantástica. El género es bastante 
estable y depende de la lealtad de leyentes que tienen ciertas 
expectativas sobre lo que van a encontrar en una obra de ficción 
fantástica. Se trata, al fin y al cabo, de un género con una rica 
historia en el mundo moderno, muy posiblemente dominada por 
unas cuantas Obras de ficción inglesas de finales de siglo XIX y del 
siglo XX. De entre todas, la más grande influencia en la literatura 
fantástica moderna viene de las manos de J.R.R. Tolkien, autor de 


obras como El Hobbit y El Señor de los Anillos. Pero ¿qué tiene que 
ver El Hobbit, por ejemplo, con los vikingos? ¿Tiene la cultura 
escandinava alguna relevancia en la formación de este paradigma 
literario? La respuesta a esta última pregunta es que sí, y mucho. 
ENANOS, MUJERES Y MAGOS EN TOLKIEN: HERENCIAS DEL 
MUNDO VIKINGO 


En la introducción previa se cuestionaba la relación entre la 
mitología, la leyenda y la fantasía. Está claro que cada uno de estos 
conceptos tiene una definición distinta, aunque contienen elementos 
comunes al ser todos narrativas con elementos heroicos o 
sobrenaturales. Se distinguen sobre todo en la funcionalidad que 
juegan en la sociedad, donde la fantasía se queda en el terreno del 
entretenimiento y la mitología y las leyendas participan del folklore 
O la religión de un pueblo. A pesar de la diferencia obvia, lo cierto 
es que la fantasía tolkieniana le debe mucho a la mitología y las 
leyendas escandinavas (y de otras culturas como la anglosajona) 
que el autor conocía profundamente. Quizá parte del éxito de su 
obra se debe a que Tolkien no solo se vio influido por estas 
narrativas mitológicas, sino que construyó una suerte de mitología 
propia, una mitología para Inglaterra, una narrativa 
pseudomitológica que transcendía las barreras de la novela. 

Tolkien tenía acceso y conocimiento del mundo germánico 
debido a su profesión: era profesor de la Universidad de Oxford 
especializado en la lengua, literatura y cultura de la Inglaterra 
medieval. De forma inseparable a su conocimiento del mundo 
anglosajón, Tolkien era ducho en la cultura de los pueblos vikingos, 
teniendo un gran manejo de las sagas islandesas, los poemas édicos 
y escáldicos y la producción cultural en general de la Edad Vikinga 
y la Escandinavia medieval. En cada personaje, poema, escrito o 
gentes que están presentes en sus obras se pueden encontrar 
características de alguno de los pueblos que alguna vez habitó 
Inglaterra, incluidos los vikingos. Es normal que sintiese esa 
fascinación por los pueblos germánicos. Al fin y al cabo, Tolkien 
vivió en un período donde toda Europa se volcaba en la búsqueda 
de los orígenes de cada región, intentando conectar la historia 
propia —la identidad propia— con algo épico y heroico. 

Uno de los ejemplos más claros de la influencia del pasado 


mitológico vikingo en la obra de Tolkien ya fue mencionado en el 
capítulo cuatro, donde se revelaba que en el poema en nórdico 
antiguo Vóluspá Gandalf era uno de los enanos mencionados, junto 
con una larga lista de nombres de enanos. Los nombres en esta lista 
coinciden con exactitud con todos los enanos mencionados por 
Tolkien en El Hobbit y en El Señor de los Anillos. No solo en los 
nombres se parecen, sino también en todos sus rasgos 
característicos físicos, como su estatura, y culturales. Los enanos de 
Tolkien, al igual que los que protagonizan historias en la mitología 
vikinga, también viven bajo la montaña (como los moradores de 
Moria, la gran mina enana de Tolkien) y son expertos artesanos de 
armas y joyas. De sus manos salen míticas espadas y armaduras 
invulnerables, de igual manera que los enanos del mundo vikingo 
eran los encargados de fabricar objectos poderosos y mágicos como 
la lanza de Odín o el martillo de Tor. También el mito de la 
creación de los enanos en los poemas escandinavos tuvo influencia 
en cómo Tolkien imaginó la creación de estos en el desarrollo de su 
mundo fantástico. De acuerdo con el mismo poema que le dio los 
nombres para sus personajes enanos, en la mitología vikinga los 
enanos están modelados de la tierra, unidos eternamente a rocas y 
montañas, y fueron los dioses los que les entregaron el 
entendimiento e intelecto. Tolkien les diseña un origen similar, 
siendo los enanos creados bajo una montaña y luego dotados de 
vida por un dios creador. 

Curiosamente, en la mitología nórdica todos los enanos eran 
hombres. No existían las mujeres, y por lo tanto no se reproducían, 
aunque sí mantenían relaciones sexuales con otros seres como las 
diosas, que en algunas historias tanto codician. En el universo de 
Tolkien, la mayoría de los enanos también son hombres, con una 
mínima cantidad de enanas, lo que a veces provoca el peligro para 
su pueblo. Curiosamente, Tolkien dota a las mujeres enanas de un 
aspecto similar al de los enanos hombre, incluida la barba, 
causando alguna chanza en El Señor de los Anillos. Finalmente, la 
cultura de los enanos refleja en gran medida el mundo nórdico, 
pues su lengua —como se percibe en los nombres— refleja una 
adaptación del nórdico antiguo. En la mitología vikinga los enanos 
utilizaban las runas y tenían capacidad para usar la magia rúnica, y 
en Tolkien esto también se ve reflejado. Los enanos de Tolkien 


escriben en runas, aunque sí es cierto que, en el mapa de El Hobbit, 
donde se pueden ver varios escritos rúnicos, Tolkien utiliza una 
versión de las runas anglosajonas. 

Los enanos son solo uno de los muchos ejemplos de personajes 
que parecen sacados directamente de la mitología vikinga. Otros 
personajes principales, como Gandalf, también están basados en 
gran parte en elementos mitológicos vikingos. En el caso de Gandalf 
es el dios Odín quien está detrás del mago, pues en muchas 
ocasiones se presenta como un anciano de barba gris apoyándose 
sobre una vara, con sombrero de ala ancha, siempre viajando en su 
rápido caballo en misteriosas misiones basadas en la búsqueda de 
conocimiento. 

Es refrescante que algunos de los personajes femeninos de 
Tolkien también estén basados en personajes legendarios y 
mitológicos provenientes del imaginario vikingo. Quizá el más 
representativo sea el caso de Éowyn. Para quien no recuerde quién 
es ella: se trata de una mujer de gran estatus, guerrera y heroína 
responsable de la muerte de uno de los Nazgúl, espectros letales que 
aterrorizaban a los protagonistas de la historia. El pueblo de Éowyn 
lo conforman los rohirrim, seguramente el pueblo tolkeniano más 
parecido a los vikingos históricos en aspecto, cultura, armamento y 
comportamiento. Esta similitud se explota enormemente en las 
películas de El Señor de los Anillos, donde las influencias vikingas 
son constantes en la representación de los rohirrim, incluso en la 
arquitectura de Edoras, donde vive Éowyn. Entre los rohirrim, 
Éowyn se presenta como una hermosa dama de alta alcurnia que 
además de bella es ducha en el manejo de armas y más valiente que 
cualquier soldado de su ejército. El personaje de Éowyn parece 
sacado de la Saga de Hervor directamente, pues sus similitudes con 
la «doncella guerrera» de la saga islandesa son más que 
casualidades. De Hervor ya hablamos en el primero de los capítulos, 
donde recontábamos cómo se disfrazaba de hombre para unirse a 
un grupo de vikingos y acabar liderándolos. En la saga, Hervor 
llegaba a la cumbre de su valentía cuando se enfrentaba a un 
fantasma para reclamar su derecho a una espada. Éowyn, 
similarmente, se viste de hombre para poder ir a luchar contra el 
enemigo en una gran batalla, y alcanza también el cenit de su 
bravura luchando contra un espectro. E igual que Hervor, acaba 


volviendo a casa después de sus aventuras, quizá 
decepcionantemente, para casarse con hombres razonables de 
buena cuna. 

Tolkien tomó mucho prestado de la literatura mitológica y 
legendaria vikinga, y los ejemplos de esta influencia podrían llenar 
muchas páginas. Espadas mágicas, finas cotas de malla que 
protegen contra la mordedura de las espadas, espeluznantes 
encuentros bajo los túmulos, grandes lobos llamados wargos... 
Algunos de los tropos que ahora relacionamos con la literatura 
fantástica y que se cuelan en los libros que leemos tienen su origen 
en las narrativas que hace más de mil años formaron una parte 
inseparable de la cultura precristiana vikinga. 

ACERTIJOS EN LA OSCURIDAD 


Bilbo Bolsón, el personaje que protagoniza la novela El Hobbit, es 
un joven acomodado al que le gustan poco las aventuras. Sin 
embargo, cuando se cruzan en su camino el mago Gandalf y un 
grupo de trece enanos, su vida cambia notoriamente y se ve 
envuelto en un sinfín de episodios tan divertidos como 
emocionantes que resultarán, entre otras cosas, en encontrar el 
anillo único, foco central de la trama de la postrera obra El Señor 
de los Anillos. El anillo lo consigue casi por casualidad (o porque el 
anillo así lo decide) en la cueva de una criatura de las tinieblas 
llamada Gollum, un ser viscoso y perturbador además de caníbal. La 
aparición de Gollum pone los pelos de punta —pues se lame los 
labios pensando en el banquete que podría darse con Bilbo—, sin 
embargo, en vez de comérselo directamente Gollum le propone a 
Bilbo que jueguen un rato a adivinar acertijos. Si gana Gollum se 
comerá a Bilbo, pero si el que gana es el hobbit, entonces Gollum le 
mostrará cómo salir de la cueva. Gollum se regocija de que Bilbo 
acepte. Al parecer, en sus muchos años en la oscuridad de la cueva, 
crear acertijos era el único entretenimiento de la criatura. 


Sin voz, grita 

sin alas, aletea, 

sin dientes, muerde 
sin boca, murmulla. 


Este es uno de los muchos acertijos que Bilbo y Gollum 


intercambian en la oscuridad de la cueva. La respuesta, el viento, 
puede que haya venido a la cabeza de quien lee estas líneas, pero es 
posible también que no sea tan fácil dar con la solución de muchos 
de los acertijos que se formulan el uno al otro, pues son bastante 
abstractos. Desesperado por salir de la cueva y sin ocurrírsele más 
acertijos con los que intentar vencer a Gollum, Bilbo le pregunta: 
«¿Qué tengo en el bolsillo?». Esto no es un acertijo en sí, pero 
obviamente al ser una pregunta de la que solo él conoce la 
respuesta (¡el anillo!) logra ganarle a Gollum y mantener su vida. La 
inserción de acertijos como parte de la narrativa es un recurso algo 
extraño que se ha convertido en uno de los momentos literarios más 
memorables del género fantástico. Sin embargo, este intercambio de 
adivinanzas no se le ocurrió por primera vez a Tolkien. Se trata, de 
hecho, de un recurso que ya aparece en el material literario 
escandinavo. Al parecer a los vikingos —y a otros pueblos como a 
los anglosajones— les encantaban este tipo de acertijos. 

En la misma Saga de Hervor que tanto había inspirado a 
Tolkien en el desarrollo de por ejemplo Éowyn, armas mágicas y los 
espeluznantes tumularios, existe un intercambio de acertijos no 
disimilar al de El Hobbit. Es el hijo de Hervor, una vez crece y se 
convierte en rey, quien propone que, si alguna vez alguien hace 
algo de su desagrado, podrá librarse de su furia si plantea un 
acertijo que el rey no sepa resolver. Si sí consigue resolverlo, le 
cortará la cabeza a quien lo ha planteado. Así pues, la batalla de 
acertijos con la que se puede perder la vida es un recurso útil en la 
trama de la saga para mostrar un tipo de lucha que no depende de 
lo físico: la lucha intelectual. Este tipo de competiciones de ingenio 
fueron altamente valoradas en las celebraciones vikingas en las 
salas, y tanto los protagonistas de las sagas como los dioses de los 
mitos consiguen mejor reputación si salen vencedores de estos 
eventos. 

En el caso de la Saga de Hervor, un hombre llamado 
Gestumblindi, habiendo cometido muchos crímenes, causa la ira del 
rey. Asustado porque sabe que no es un hombre inteligente, 
Gestumblindi hace un sacrificio al dios Odín solicitándole ayuda. 
Cuando Gestumblindi se presenta a competir con el rey con 
acertijos, el hombre ya no es él mismo. Se trata en realidad de Odín, 
metamorfoseado, ocupando el puesto de su devoto seguidor. De 


hecho Gestumblindi es uno de los muchos nombres que Odín tiene 
en la literatura escandinava, con lo que quienes escuchaban esta 
historia quizá vieran en el nombre un anticipo de lo que pasaría en 
la narración. Gestumblindi/Odín y el rey se enzarzan en un 
intercambio de acertijos de una dificultad y abstracción tan grande 
que solo un gran rey y un dios parecen tener la agudeza suficiente 
como para darles respuesta. 

Curiosamente, la última pregunta que Gestumblindi le hace al 
rey no es un acertijo en sí, sino algo que solo él puede saber y que, 
en consecuencia, le garantiza la victoria: «¿Qué susurró Odín en el 
oído de Balder?». El rey se enfada tanto con Odín que le tacha de no 
jugar limpio y corre a atacarle con una espada para matarlo, algo 
que no consigue. La semejanza entre este final de la batalla de 
ingenio, tramposo pero ganador, y el final de la interacción entre 
Bilbo y Gollum no puede pasar desapercibido. De igual manera que 
en la Saga de Hervor, en El Hobbit queda claro que esta última 
pregunta no se ciñe a las reglas tácitas de la competición. Bilbo lo 
admite a sí mismo: «Y, al fin y al cabo, la última pregunta no había 
sido un acertijo genuino de acuerdo con las leyes más antiguas». El 
enfado de Gollum casi le cuesta la vida a Bilbo, siendo este salvado 
por el mismo anillo que tantos problemas causará en el futuro. 

Si los lectores consiguieron adivinar la respuesta del acertijo de 
Bilbo, quizá quieran intentar resolver el primer acertijo que Odín le 
propone al rey, hijo de Hervor: 


Ojalá tuviese 

lo que tuve ayer, 

y adivinase lo que era; 

a las personas echa a perder, 
entorpece el habla, 

pero de igual manera el habla inspira. 


La respuesta está clara para el rey, que socarronamente hace traerle 
a Gestumblindi aquello que echa a perder a muchos y que, 
dependiendo de la cantidad, puede hacer que a alguien se le suelte 
o entorpezca la lengua: «¡Una cerveza, traedle una cerveza!». 

Los acertijos, o el intentar sobrevivir a fuerza de usar el ingenio 
para confundir al oponente son algo que aparece más veces en El 
Hobbit. Un caso curioso en el que esto ocurre es la conversación 
entre Bilbo Bolsón y el dragón Smaug. Los dragones están presentes 


en mucha literatura medieval, siendo la más temprana aparición el 
poema en inglés antiguo Beowulf, un poema que tuvo tantísima 
importancia en la obra de Tolkien. Sin embargo, el dragón de 
Tolkien está altamente asociado con los dragones de la literatura 
vikinga, que no solo influyeron a Tolkien sino que han continuado 
apareciendo en muchísimas otras obras. Tolkien no solo se sintió 
atraído por el contenido de las sagas, que ciertamente presentan 
personajes dignos de emular en cualquier obra, sino que también 
prestó atención al conjunto de poemas de corte heroico que 
abundan en el legado escandinavo. En el caso de Bilbo y el dragón, 
Tolkien prestó atención a un fantástico poema llamado Fáfnismál. 
El protagonista de Fáfnismál no es otro que el más famoso héroe de 
las leyendas germánicas: Sigurd. 

La figura de Sigurd como gran héroe transciende las fronteras 
del mundo vikingo, y su personaje protagoniza leyendas y 
narrativas en todo el mundo germánico, donde sus historias se 
pasarían oralmente hasta que fueron puestas por escrito en 
diferentes formas durante la Edad Media. En Fáfnismál el héroe ha 
de enfrentarse a un obstáculo bastante aterrador: al dragón Fáfnir. 
Fáfnir fue en algún momento una persona, pero tras una maldición 
del dios Loki y caer preso de la avaricia, se convirtió en dragón. 
Habiendo amontonado todo el oro que había robado cuando aún 
era humano, Fáfnir el dragón ocupa toda su existencia en guardar 
ese tesoro. Para que nadie pueda quitárselo, aterroriza a todas las 
gentes de la región, y escupe veneno por doquier para proteger su 
montaña de oro. Sin embargo, el héroe Sigurd consigue herirle de 
muerte. Escondido en una zanja que cava cerca de la guarida de 
Fáfnir, Sigurd levanta su espada contra el pecho del dragón cuando 
este pasaba por encima de la zanja. Herido de muerte, Fáfnir tiene 
fuerzas aún para hablar con Sigurd. El dragón y el héroe entran en 
un tira y afloja de preguntas y respuestas que son casi acertijos. El 
dragón comienza preguntándole al héroe cuál es su nombre pero 
Sigurd solo concede una respuesta vaga y enigmática que oculta su 
nombre, su linaje y su identidad, pues dar el nombre a alguien 
moribundo, de acuerdo con el autor del poema, era regalarle un 
poder sobre ti y le daba la posibilidad de maldecirte antes de morir. 

Fáfnir le pregunta qué tipo de ser es, pues sin nombre y sin 
linaje, sin padres, ¿cómo puede alguien existir? Sigurd oculta 


también su raza. Comienza entonces a hacerle preguntas a Fáfnir 
que requieren gran conocimiento del mundo sobrenatural, pues 
admite que Fáfnir es un ser de gran inteligencia famoso en todas 
partes por su sabiduría. En un momento dado, Fáfnir le advierte a 
Sigurd que se marche sin el oro, pues está maldito. Concretamente 
le advierte que el brillo dorado del tesoro y los anillos serán su 
perdición. Aquí es posible ver, no por vez primera, la aparición de 
anillos poderosos y malditos en las historias escandinavas. Después 
de esta advertencia, Fáfnir muere. Sigurd cocina el corazón del 
dragón para que lo coma otro personaje que le acompaña, un 
traidor, pero sin querer se chupa el dedo y a partir de ese momento 
es capaz de entender el trinar de los pájaros. Estos le advierten que 
si se come el corazón del dragón adquirirá mucha sabiduría, con lo 
que Sigurd lo hace y decapita a su acompañante traidor. Esta 
historia es interesante de por sí, pero aún más interesante es cuán 
famosa llegó a ser, tan famosa, que la misma historia la podemos 
encontrar de manera pictórica, como si de un cómic se tratase, en 
un par de piedras rúnicas en Suecia (Fig. 36). En la figura 37 
podemos ver un detalle de otra de las piedras en el que Sigurd se 
chupa el dedo mientras asa el corazón de Fáfnir. 

Elementos de este poema, como el poder de usar el nombre 
propio, el dragón sabio y parlante o el dragón como un gusano que 
guarda tesoros, aparecen en muchas obras literarias, incluidas otras 
maravillosas producciones del género fantástico como el trabajo de 
Úrsula K. Le Guin. A Tolkien debió llamarle mucho la atención el 
dragón sabio y parlante, pues es algo que se reproduce en una 
escena de El Hobbit de forma bastante fidedigna. Toda la trama de 
este libro de Tolkien consiste en el viaje de Bilbo y los enanos para 
ir a recuperar el reino y el tesoro de los enanos que un dragón 
llamado Smaug había robado. El dragón se ha ocultado bajo una 
montaña para guardar el tesoro, aterrorizando a los habitantes 
alrededor. Tras muchas aventuras y desventuras, alcanzan el lugar 
donde se esconde Smaug, y Bilbo es el elegido para investigar la 
guarida. Habiendo despertado al dragón, Bilbo entabla con él una 
conversación. Interesantemente, la conversación empieza de igual 
manera que en Fáfnismál, el dragón preguntándole a Bilbo su 
nombre y Bilbo dando una respuesta indirecta y enigmática para 
prevenir cualquier maldición. Aquí también el dragón le pregunta 


qué tipo de ser es Bilbo pues aunque conoce el olor de los enanos, 
nunca se había encontrado a alguien como el hobbit. Bilbo 
continúa, como Sigurd, hablando de forma enigmática sin nunca 
revelar su identidad completa. Aunque Bilbo no mata al dragón él 
mismo ni acaba hablando con los pájaros, este pasaje recuerda al 
poema nórdico, con el dragón sabio y magnífico guardando el oro 
robado y el héroe protegiéndose de maldiciones hablando en 
acertijos. 


Fig. 36. Piedra rúnica de Gók, donde se encuentran escenas de la 
leyenda de Sigurd, Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


Fig. 37. Sigurd se chupa el dedo mientras cocina el corazón del 
dragón Fáfnir, piedra de Ramsund, Suecia. Foto: Wikimedia 
Commons. 


EL ALTER EGO DE DUMBLEDORE ES VIKINGO Y LA BELLA 
DURMIENTE UNA VALKIRIA 


De toda la literatura fantástica y de otros géneros que ha sido 
influenciada por la cultura vikinga o por cualquiera de sus muchos 
poemas e historias se podría escribir un libro entero. A veces se 
trata de préstamos más obvios que los autores hacen del material 
escandinavo, como hemos visto en el caso de Tolkien, donde es 
posible ver una relación directa entre personajes, episodios y 
pueblos ficticios con ejemplos concretos en la literatura 
escandinava. En otras ocasiones es más difícil dilucidar dónde se 
produce el préstamo, pero de manera menos obvia la influencia 
sigue presente. A veces se trata de una influencia directa, donde la 
autora O autor de la obra moderna tiene conocimiento sobre la 
literatura y mitología vikinga y utiliza elementos de estas en su 
obra. Otras veces la influencia es indirecta, traída a través del 
impacto de autores como Tolkien, cuyo trabajo ha sentado las bases 
del género. Puede resultar muy divertido y definitivamente 
sorprendente intentar encontrar aspectos del mundo vikingo, sobre 
todo de sus mitos y leyendas, en toda suerte de obras literarias. 
Autores tan célebres como Jorge Luis Borges han utilizado 
elementos vikingos en sus obras. De hecho, el mismo Borges tenía 
tal pasión por la literatura escandinava que diseñó su propia tumba 
para que ostentase una inscripción (en letras latinas, no en runas) y 
un relieve esculpido que fácilmente podrían haberse encontrado en 
una piedra del siglo x en Suecia. En la parte delantera de su tumba, 
un relieve muestra un grupo de guerreros, espadas y hachas alzadas 
y una inscripción en inglés antiguo. La inscripción es parte del 
poema La batalla de Maldon, que narra una batalla en el siglo x 
entre vikingos y anglosajones. Los vikingos ganaron la batalla, pero 
Borges en su tumba honra a los valientes guerreros anglosajones 
que, sabiendo que estaba todo perdido, siguieron luchando. El 
relieve es en realidad una copia de otro relieve en una tumba del 
siglo Ix en el monasterio de Lindisfarne. Como bien recordará quien 
lee esto, Lindisfarne fue el lugar donde se da por comenzada la 
Edad Vikinga: la primera gran razia de los vikingos en Inglaterra. La 
otra cara de la lápida del escritor contiene material escandinavo de 
dos fuentes distintas. Lo que más llama la atención a simple vista es 
el grabado de un barco vikingo repleto de guerreros. Este barco es 
una copia de los barcos que se pueden encontrar en las piedras 
pictóricas de Gotland, que se diferencian de los monumentos 


rúnicos en que no contienen inscripción y sí imágenes muy 
detalladas relacionadas con episodios legendarios, mitológicos o 
propios de la vida vikinga. También “son monumentos 
conmemorativos que se yerguen en memoria de un difunto, aunque 
no son lápidas pues no se colocan sobre la tumba, ni 
necesariamente cerca. En la figura 38 se puede apreciar un barco 
vikingo, igual al de la lápida de Borges, en una piedra pictórica 
vikinga en la isla de Gotland, al este de Suecia. 

Además del barco se puede leer la inscripción Hann tekr sverthit 
Gram ok leggr 1 methal theira bert. Se trata de una frase en nórdico 
antiguo extraída de una de las sagas islandesas a las que tanto 
cariño le tenía Borges y que se podría traducir por «él tomó la 
espada Gram y la colocó, desenfundada, en medio de ellos». La saga 
en sí es la Saga Vólsunga, una saga que trata el pasado legendario 
germánico y que, curiosamente, también cuenta la historia de 
Sigurd y el dragón y de otras peripecias en las que se ve envuelto el 
famoso héroe. No es casualidad que Tolkien o Borges estuviesen 
interesados en la épica de Sigurd. Al fin y al cabo, ambos autores 
vivieron al mismo tiempo y eran herederos del interés por este 
personaje que se había desarrollado en el período romántico. De 
hecho, ya anteriormente en este capítulo hablábamos de una obra 
también relacionada con las leyendas de Sigurd y en especial de la 
Saga Vólsunga: la ópera de Wagner El anillo del nibelungo. 

Borges hace referencia en su lápida a un episodio de la saga en 
el que el héroe Sigurd acaba de matar a Fáfnir el dragón después de 
comerse su corazón y cargar tanto tesoro como puede. Cabalgando, 
se encuentra a un guerrero dormido tras una pared de escudos y, 
quitándole el casco que le cubre parcialmente la cara, descubre que 
se trata de una mujer. Pensando que la armadura que lleva le queda 
demasiado apretada, Sigurd decide cortársela con su mítica espada, 
Gram, que Odín mismo había incrustado en un tronco de donde 
solo el padre de Sigurd había podido sacarla. Gram corta el metal 
de la armadura como si fuera mantequilla y esto despierta a la 
guerrera, que resulta ser la valkiria Brunilda. Brunilda había 
enfadado a Odín, que había castigado a su más famosa valkiria 
pinchándola con una espina que causaba un sueño del que no 
podría despertar hasta que llegase un guerrero que no conociese el 
miedo. Como parte del castigo odínico, la valkiria tendría entonces 


que casarse. Quizá a los lectores les suene una versión más tardía de 
esta historia donde en vez de Odín encontramos a un hada malvada 
y en vez de una valkiria una hermosa princesa que crece apartada 
del mundo para escapar a la maldición que el hada le lanzó al 
nacer: que se pincharía con el huso de una rueca y caería en un 
profundo sueño del que solo despertaría con un beso de un príncipe, 
con quien al final se casa. La trasmisión oral de historias es mucho 
más poderosa de lo que se puede pensar, y ciertos tópicos pueden 
sobrevivir e ir transformándose a lo largo del tiempo y el espacio. 

Volviendo a la historia de Sigurd y Brunilda, a pesar de que 
prometen casarse, una serie de desventuras acaban haciendo que 
ambos se separen. En cierta ocasión Brunilda, que realmente no 
parece tener mucho ánimo de casarse porque lo pone bien difícil, se 
ha encerrado en una fortaleza protegida por llamas, y solo aquel 
que consiga pasar el fuego podrá casarse con ella. Sigurd, debido a 
una poción, ha olvidado que en algún momento la amó y va con un 
amigo, Gunnar, a ayudarle a conseguir a la valkiria como esposa. 
Pero está claro que Gunnar no es tan heroico como Sigurd y al final, 
a través de un hechizo, acaban cambiando apariencias, tomando 
uno la forma del otro. Sigurd, con el aspecto de Gunnar, consigue 
traspasar la barrera de llamas y llegar a Brunilda, quien parece 
alegrarse y con él yace en el lecho cada noche durante tres noches. 
Pero no pensemos que Sigurd es tan mal amigo. Para no sentirse 
tentado a tocarla, coloca la espada Gram entre ellos cada noche. La 
saga acaba mal para estos amantes separados por maldiciones y el 
destino, con él muriendo asesinado a instancias de ella y ella 
clavándose su propia espada, llena de dolor y culpa. Borges sintió 
apego por esta historia (que aparece también en una de sus obras) y 
por muchas narrativas mitológicas que le fascinaron. Así, aparece 
Odín mencionado en su poema Cosas, Loki y Fenrir en su El libro 
de los seres imaginarios, y encontramos pinceladas de lo vikingo 
aquí y allí en la extensa obra del escritor. 


Fig. 38. Piedra pictórica vikinga mostrando un barco, Gotland, 
Suecia. Foto: Wikimedia Commons. 


Tolkien, Borges, Grimm (o la tradición oral por él recogida)... la 
influencia de lo vikingo en la literatura, sea del género fantástico o 
cualquier género influenciado por el folklore y lo mitológico se 
cuela sin darnos cuenta en nuestras estanterías. Incluso los niños, y 
no tan niños, acceden a la mitología o cultura vikinga sin darse 
cuenta de que lo están haciendo, como les pasa a aquellos que 
devoran los libros de Harry Potter. En esta colección del famoso 
mago adolescente las referencias a la mitología nórdica están 
mezcladas con muchos elementos de otras mitologías y de detalles 
que provienen de la imaginación de la autora. Sin embargo, entre 
los miles de aspectos interesantes que componen el universo de J. K. 
Rowling destacan guiños al mundo vikingo. ¿Acaso Dumbledore no 
es un mago de barba larga gris y gran sabiduría que siempre habla 
enigmáticamente y con conocimiento de aspectos del futuro? 
¿Acaso no tiene un recipiente de agua en el que leer todo aquello 
que ha pasado y cuyo recuerdo ha sido guardado? ¿Acaso no hay un 
dios vikingo con parecidas características que debe mucho de su 
conocimiento a cierto pozo de agua? Y recordemos uno de los 
villanos del mundo de Rowling: el hombre-lobo Fenrir, que 
comparte naturaleza y nombre con el devorador del sol y Odín en 
Ragnarók. La cultura vikinga impregna nuestro imaginario, a veces 
de forma muy reconocible y, otras veces, bastante subrepticiamente. 


LOS VIKINGOS EN NUESTRAS PANTALLAS 


En ningún lugar es más obvia la presencia del mundo vikingo en 
nuestras vidas que en el cine y la televisión, y ninguna otra forma 
de transmisión de información resulta más eficiente ni alcanza a 
tanto y tan variado público. Desde que comenzaron a producirse 
filmes vikingos a final de los años veinte, el imaginario de 
audiencias de todo el mundo ha sido bombardeado con ideas de los 
vikingos de los creadores de los filmes, muchas veces anacrónicas, 
erróneas o simplemente ficticias. Eso en sí no es un problema, pues 
se puede decir lo mismo de cualquier cultura que es representada 
cinematográficamente con el objeto de crear el impacto en el 
público que sus creadores desean. 

¿Quién no ha visto innumerables imágenes de vikingos, brutales 
y casi caricaturescos, con cascos con cuernos y vestidos de 
innumerables maneras? Pechos musculados y desnudos, cubiertos 
parcialmente de pieles, con espadas y barcos... el vikingo del cine 
toma mucho prestado de los estereotipos generados en el 
Romanticismo y heredados por el siglo XX. Desde el famoso Kirk 
Douglas saltando de remo a remo en el filme de 1958 a la realmente 
extraña mezcla de vikingos, extraterrestres y soldados del 
hiperespacio de la película Outlander, las audiencias de todo el 
mundo llevan un siglo recibiendo todo tipo de información sobre 
los vikingos. Esto se ha visto acelerado enormemente en los últimos 
años con la llegada al cine de grandes blockbusteres con contenido 
relacionado a la cultura vikinga, y con la aparición en la pequeña 
pantalla de la serie de televisión Vikings. El impacto de este 
incremento en la producción e interés en la temática vikinga ha 
generado aún mayor repuesta en las productoras: nuevas series 
documentales y de ficción como El último reino, que explora la 
relación entre anglosajones y vikingos en la Inglaterra del siglo 1x, o 
la desternillante Norsemen, que no solo es divertida sino además 
presenta muy inteligentemente a la cultura vikinga. Esta nueva ola 
de producciones muestra una nueva cara del pueblo vikingo, 
diferente en muchos aspectos a lo que el cine nos había presentado 
hasta ahora. Además de un cierto cuidado (a veces más efectivo que 
otras) en integrar el conocimiento histórico y arqueológico del 
mundo vikingo de mejor manera, están comenzando ya a cambiar 


las imágenes sobre los vikingos almacenadas en el imaginario 
popular. 
VIKINGS: ENTRE EL MITO Y LA REALIDAD 


Algún lugar al este del Báltico. Año 793. Lanzas y cuerpos asoman 
entre la hierba bajo la siniestra forma de un gran árbol de ramas 
retorcidas. Cae un rayo en el centro del árbol, un guiño al dios 
relacionado con ellos y con la guerra, Tor. La cámara se desliza y 
enfoca en primer plano unos ojos azules que destacan en un rostro 
cubierto de sangre. Así es como la serie Vikings introduce al 
personaje central en la historia: Ragnar Lothbrok (Fig. 39). La 
cámara gira y vemos la perspectiva de la batalla que está ya 
finalizando ante los ojos de Ragnar. Pero aún quedan algunos 
enemigos dispuestos a luchar y uno avanza hacia Ragnar con 
intención asesina. Ragnar es rápido con el hacha y da cuenta de su 
agresor, aunque durante el combate se queda sin hacha y ha de 
utilizar la espada de su enemigo para acabar con él. No hay de qué 
temer, como buen vikingo, Ragnar es ducho en la pelea con hacha y 
espada. Uno de sus compañeros en la batalla le lanza un hacha para 
que acabe con el siguiente rival que se le presenta. Se trata de 
Rollo, otro de los personajes principales y alguien de quien ya 
hemos hablado cuando tratábamos la formación de Normandía. 
Rollo saca un tercer tipo de arma: un cuchillo largo que lleva 
colgado del cinturón. Se sabe que los vikingos portaban muchos 
tipos de armas y ello se refleja en el registro arqueológico y el 
literario, y la serie, que no quiere decepcionar a su audiencia mejor 
informada, nos muestra de seguido a Ragnar cogiendo una lanza del 
suelo y derribando con ella a un hombre que corría colina abajo. 
Aquí acaba la batalla y Ragnar se abraza a Rollo, quien le llama 
«hermano» en nórdico antiguo. Vuelve su vista hacia el árbol y ve 
los cuervos volando alrededor del campo de batalla, como en los 
poemas escáldicos donde se usaba la frase «el que alimenta a los 
cuervos» para referirse a un guerrero. De hecho, en seguida se 
puede ver a un cuervo comenzando a devorar un cadáver mientras 
los rayos casi sobrenaturales iluminan el cielo. 


HISTORY 


Fig. 39. Imagen promocional de Ragnar Lothbrok en la serie 


Vikings. 


La atmósfera de la escena indica que algo más va a pasar y, dicho y 
hecho, Ragnar de repente ve a un anciano con un sombrero, larga 
barba y apoyado en una larga lanza. En sus hombros están posados 
dos cuervos. Odín, adoptando este aspecto que muchas veces asume 
en la mitología —una de sus muchas caras—, se le aparece así a 
Ragnar después de la batalla. Durante esta visión Ragnar mira al 
cielo y puede ver cómo de entre las nubes algo va apareciendo: 
valkirias que vienen a reclamar para Valhalla, para Odín, a la mitad 
de los muertos en el campo de batalla. 

Estos son los primeros tres minutos del primer capítulo de la 
serie Vikings. En solo tres minutos la serie ya ha establecido cuál 
será la naturaleza de su contenido: una mezcla entre lo real, lo que 
sabemos del pueblo vikingo, lo mitológico de este pueblo, lo 
legendario y la fantasía de los autores. Vikings será un collage de 
personajes y episodios que tienen una buena base en la arqueología 
vikinga que conocemos y también en las narrativas ficticias, 
semificticias o mitológicas que los mismos vikingos desarrollaron, 


sobre todo al principio de la serie. De hecho, ya en este libro hemos 
visto varios de sus personajes, incluida Lagertha, gran guerrera y 
primera mujer de Ragnar en televisión, pero también en el mismo 
texto de Saxo Gramático que hemos usado con anterioridad. Ya en 
Saxo se combina lo legendario con la realidad histórica en el 
personaje de Lagertha, que en la serie no es capaz de volar como sí 
lo hace en el relato de Saxo. 

El período histórico que ocupa la serie comienza pues en el año 
793, cuando los vikingos pasan de atacar las zonas del Báltico 
(como están haciendo en esta primera escena), a explorar el 
potencial de una nueva área: Inglaterra, lo cual se refleja ya en los 
primeros capítulos de la serie que pintan a Ragnar como pionero de 
la apertura del rango de acción vikinga hacia Inglaterra y del 
ataque a Lindisfarne en el 793 que da comienzo a la Edad Vikinga. 

Los mismos Ragnar y Rollo que presenta la serie en esta primera 
escena fueron reales. Ragnar en concreto pudo ser completamente 
real o simplemente estar basado en alguien real que ya durante la 
Edad Vikinga se había convertido en leyenda. Si recordamos la 
inscripción rúnica en la cámara funeraria de Maeshowe que 
veíamos en el segundo capítulo, decía: «Este túmulo estaba aquí 
incluso antes de que los hijos de Ragnar Lothbrok fueran hombres 
valientes». Esta inscripción indica que para la persona que la grabó 
en el siglo XIL Ragnar había sido un vikingo real cuyo linaje era 
merecedor de reconocimiento y sobre quien probablemente había 
oído y quizá contado muchas historias. Ragnar y Rollo aparecen 
juntos también en las fuentes históricas que nos hablan de la 
invasión en Normandía, que como ya sabemos acabaron 
desembocando en el asedio de París y la concesión del título ducal a 
Rollo. Este episodio también es retratado en la serie Vikings, donde 
Rollo lucha junto a Lagertha y otras guerreras, y acaban recibiendo 
un pago y siendo Ragnar y Rollo bautizados. Durante los episodios 
en París es fundamental para los vikingos el uso del campamento, lo 
cual hubiese sido central en el desarrollo de ese mismo asedio y el 
control vikingo de Normandía en la realidad. En el desarrollo del 
personaje de Rollo influyen también otras fuentes literarias y 
aspectos no relacionados con Rollo, pero sí con el mundo vikingo. 
Así, en un par de ocasiones Rollo queda representado como un 
berserker, sea tomando algún brebaje o participando en un ritual 


antes de la lucha, lo que lo convierte en un guerrero aún más fiero y 
efectivo. 

Ragnar en sí es un personaje fascinante y probablemente se ha 
convertido, gracias a la serie, en el vikingo más famoso de la 
historia. Inteligente, astuto, habilidoso en el combate y carismático, 
el Ragnar de Vikings poco tiene que envidiarle al legendario héroe 
en el que está basado su personaje. De hecho, incluso el Ragnar de 
la serie parece tener conexiones constantes con Odín, al igual que 
su homólogo en el corpus de leyendas de los vikingos, que es un 
héroe de tal reputación entre los vikingos que su fama entonces se 
puede comparar a la fama del Ragnar televisivo hoy en día. 

El Ragnar de las leyendas vikingas era un danés hijo de un gran 
caudillo cuya fama como vikingo había alcanzado otras partes de 
Escandinavia. Tanto es así que cuando un dragón amenaza la 
seguridad de la familia de un poderoso jarl de Gotland, Ragnar es el 
único que se atreve a socorrerles y consigue acabar con el dragón. 
Para ello utiliza su ingenio y se fabrica un traje hecho de pelo 
cubierto de brea. Nadie sabe qué hará Ragnar con ese traje, pero 
cuando se acerca al dragón y le hiere con su lanza, su traje le 
protege del veneno corrosivo que salpica de la herida del dragón. 
Esta peripecia le gana su sobrenombre, Lothbrok, que significa 
«pantalones peludos». Su éxito le garantiza la mano de la hija del 
jarl, Thora, aunque esta muere por una enfermedad dejando a 
Ragnar tan triste que decide volver a sus aventuras vikingas, que le 
llevan a viajar por todas partes. 

En una de esas vikingueadas, Ragnar atraca en Noruega y oye 
hablar a sus hombres de la gran belleza de una mujer muy pobre 
que vive en las proximidades. Ragnar oye tanto hablar de su belleza 
que propone una prueba para esa mujer: si conseguía presentarse 
ante él ni desnuda ni vestida, ni hambrienta ni saciada y ni sola ni 
acompañada por alguien, él la protegería. Esta hermosa mujer se 
llama Aslaug, y es en realidad la hija del gran héroe Sigurd y la 
valkiria Brunilda, de quienes hablábamos en la sección anterior. 
Aslaug había crecido con su padre de crianza, que había pensado en 
cierto momento que la niña corría peligro, con lo que construyó una 
gran arpa donde cabía escondida la niña y con ella viajó como 
músico errante. Sin embargo un día, una pareja de avariciosos 
campesinos que los acogen una noche matan al padre de crianza de 


Aslaug y se quedan con Aslaug y las monedas de oro que también 
portaban escondidas en el arpa. Aslaug crece trabajando duro en el 
hogar de los campesinos, sucia y sin posesión alguna, pero su 
nobleza trasciende sus circunstancias, y cuando se presenta delante 
de Ragnar después de que él propusiera la prueba, que es una suerte 
de acertijo, Aslaug muestra que su inteligencia e ingenio van a la 
par que su belleza. Para no ir ni desnuda ni vestida se cubre el 
cuerpo solo con una red de pescadores; para no ir ni hambrienta ni 
saciada, solo da un bocado a una cebolla; y para no aparecer ni sola 
ni acompañada de alguien, elige a su perro para que vaya con ella 
(Fig. 40). 


Fig. 40. Aslaug, Márten Eskil Winge, 1862. Foto: Wikimedia 
Commons. 


Ragnar queda prendado de las capacidades de Aslaug, tanto como 
de su apariencia, incluso aun sin saber que está emparentada con 
Sigurd y que ha heredado de su padre cualidades como la de 
entender a los pájaros. Sin embargo, el perro de Aslaug le muerde, 
lo que hace que los hombres de Ragnar salten a por él y lo maten. A 
pesar de haber prometido que protegería a Aslaug, Ragnar ha roto 
su promesa antes siquiera de que puedan entablar una 
conversación. Por eso, cuando Ragnar le pide que se case con él, 
Aslaug le dice que mejor se vuelva por donde había venido y que si 
en el futuro aún seguía pensando en ella, que entonces volviese. 
Ragnar hace lo que Aslaug le dice, pero no se olvida de ella en 
ningún momento. Cuando tiempo más tarde retorna y le vuelve a 
pedir su mano, Aslaug acepta. En la serie Vikings Ragnar también 


contrae matrimonio con Aslaug, en este caso como su segunda 
esposa, pues la primera es Lagertha (lo cual también es cierto en las 
fuentes históricas), pero en la serie no figura Thora. Su progenie es 
también famosa, casi tan legendaria como ellos. Su primer hijo se 
llamó Ivar el Deshuesado, que como se mencionó en el capítulo 5 
obtuvo el poder sobre Irlanda y parte de Inglaterra. 

Sus otros hijos también fueron famosos, pero quizá el más 
interesante para los lectores es su hijo Bjórn Costado de Hierro, que 
fue uno de los vikingos que supuestamente capitaneó la flota que 
atacó toda la costa de la península ibérica en el año 859. En la serie 
Vikings, la temporada 4 nos muestra un gran viaje por el 
Mediterráneo que Bjórn realizó junto con Rollo —que en esos 
momentos ya es duque de Normandía— y un gran número de 
barcos. Su objetivo: saquear Roma y todo aquello que encuentren 
hasta llegar allí. Hay fuentes históricas que nos hablan de ese 
mismo viaje, que comenzó en territorio francés y duraría de entre 
dos y tres años. Realmente debió ser una gran flota, posiblemente 
de más de sesenta barcos, lo que hace que esta banda de vikingos 
fuese un verdadero ejército. 

Galicia fue atacada de nuevo durante este viaje, como ya había 
ocurrido en el 844, y las consecuencias para esta zona fueron 
bastante notorias. Se atacó el obispado de Iria Flavia y avanzaron 
hacia Santiago de Compostela, rodeándola y sitiándola hasta que 
dieron con aquello que buscaban: un pago a cambio de su marcha. 
El tributo por la paz vikinga, que tanto se había pagado en 
Inglaterra y en Francia, también se pagó en la península. De igual 
manera que atacaron Galicia, esta misma armada siguió la costa 
peninsular atacando diferentes zonas de Portugal y pasando a atacar 
Algeciras, que destruyeron tras sitiarla. Después atacaron el emirato 
de Nekor, en el norte marroquí, avanzando luego hasta el 
Mediterráneo peninsular. Una vez al este de la península los 
vikingos atacan la costa de la Cora de Tudmir, que se expande 
desde Murcia a Alicante, y acaban por penetrar a través del río 
Segura hasta Orihuela, que también atacan. De Orihuela pasan a las 
Baleares, atacando Mallorca. Deciden pasar el invierno en Francia, 
en Carmague, desde donde realizan continuadas razias a la costa 
catalana. En este mismo viaje atacarán Italia, pero para vergiúenza 
suya no llegan a atacar Roma, sino que la confunden con Luni, al 


norte de Italia, o al menos eso nos dicen las fuentes. Esta misma 
flota seguirá su curso hasta Grecia e incluso alguna fuente menciona 
su llegada a Constantinopla, pero esta parte del viaje ha quedado 
oscurecida por los siglos y poco sabemos de ella. 


Poster de la película The Vikings (en español se tradujo 
literalmente como Los Vikingos) de 1958, protagonizada por Kirk 
Douglas y Tony Curtis. Los dos personajes son hermanos, ambos hijos 
de un caudillo vikingo que no es otro que el legendario Ragnar 
Lothbrok. 


Como se puede ver, en la serie se mezclan los aspectos legendarios 
de las sagas y las historias que tienen a Ragnar y sus hijos como 
protagonistas, pero también con lo que sí conocemos de otras 
fuentes históricas, como la presencia de un posible Ragnar y Rollo 
en Francia, el ducado conseguido por este último, el viaje de Bjórn 
y otros hijos semilegendarios por España, Portugal y otras regiones 
del Mediterráneo, las mujeres guerreras, las armas y estilos de lucha 
utilizadas, las compañeras de Ragnar, la interacción con Inglaterra 
durante el comienzo de la Edad Vikinga, la toma de cautivos y 
esclavos, la transición al cristianismo o la mitología entre otras 


muchas cosas. Todo esto está combinado con una buena dosis de 
ficción y un uso elástico de la cronología, pero se ha de recordar 
que la ficción de la serie está trabajando una mezcla de material ya 
de por sí bastante ficticio y otra serie de materiales más, si se les 
quiere llamar así, «históricos». Las leyendas de Ragnar y sus 
congéneres toman de mano de la serie una nueva vida, 
evolucionando en nuevas leyendas y modificando en la mente de 
audiencias mundiales el concepto del vikingo. 
NED STARK ERA PADRE DE CRIANZA 


Si bien Vikings ha sido una serie con gran popularidad, Juego de 
Tronos no se le queda atrás, encontrándose entre las series más 
vistas de estos últimos años. Por supuesto la riqueza del universo de 
Juego de Tronos, que es una base importante para su éxito, no 
depende completamente de los creadores de la serie, sino del gran 
trabajo de George R. R. Martin en las novelas que inspiran a la 
serie. Sería imposible resumir los acontecimientos de las novelas o 
de la serie en poco espacio, pero basta decir que las complejas 
relaciones políticas entre las distintas casas que dominan el mundo 
imaginario de George R. R. Martin son tan complejas, sorprendentes 
y mórbidamente violentas que han capturado la atención del mundo 
entero y han producido una renovada oleada de interés en la 
fantasía épica. La puesta en pantalla del material literario ha 
utilizado grandes presupuestos y un buen elenco, y se ha convertido 
en todo un hito televisivo que ha atraído a público de todas las 
edades. 

Juego de Tronos mezcla un sinfín de influencias con espléndida 
imaginación, pero quizá resulte algo sorprendente que haya 
también una marcada presencia del mundo vikingo en el imaginario 
del autor. Pongamos el ejemplo de una de las figuras más queridas 
de la primera temporada (y novela): Ned Stark. Ned Stark en sí no 
es realmente una figura de influencia vikinga pues, como indica la 
investigadora Carolyne Larrington, el poder político de Ned se 
asemeja más al de un conde anglosajón, y la arquitectura elegida 
para su castillo en la serie, en la que el escritor actúa como 
productor, puede recordar más fácilmente a los castillos que los 
normandos construyeron en territorio británico tras su conquista de 
Inglaterra en el año 1066. Sin embargo, Ned actúa como padre de 


crianza de un joven noble de otras tierras, una realidad del mundo 
vikingo que hemos visto reflejada constantemente en las sagas 
islandesas y en la mitología. Y aunque el personaje de Ned tiene 
más de sajón que de vikingo, su hijo de crianza tiene más de 
vikingo que de cualquier otra cultura medieval. Su nombre es 
Theon Greyjoy, y quienes hayan disfrutado la serie lo conocerán 
como un personaje algo patético que acaba pagando su traición con 
mutilaciones, aunque se redima posteriormente. Theon Greyjoy 
viene de las Islas del Hierro, un archipiélago al oeste de Westeros 
que nos recuerda en sus características a las islas Hébridas 
escocesas. Y, al igual que las Hébridas lo estuvieron durante la Edad 
Vikinga, las Islas del Hierro parecen estar pobladas por vikingos, o 
más bien por una cultura, la de los Hijos del Hierro, que nos puede 
recordar a los vikingos en muchas cosas. 

En las Islas del Hierro los nombres de las islas y lugares clave 
guardan una conexión muy marcada con los nombres que los 
vikingos dieron a sus asentamientos y a los elementos topográficos 
de los sitios donde tuvieron una presencia más permanente. Por 
ejemplo, dos de las islas en el archipiélago imaginario de Juego de 
Tronos se llaman Gran Wyk y Viejo Wyk. «Wyk» es una variación 
de vik, la palabra con la que los vikingos designaban a las bahías y 
un topónimo, o nombre de lugar, común en Escocia y sus islas, 
incluida una de las Hébridas, Uig, cuyo nombre es una evolución 
directa de vik. Además de su localización, los Hijos del Hierro 
dependen de su gran flota de barcos para poder atacar las costas de 
todos los reinos, pues el pirateo forma parte de su modo de vida. 
Quizá los Hijos del Hierro sean una versión extrema de algunos 
aspectos del mundo vikingo, porque parecen solo dedicarse a las 
razias y robos y desprecian cualquier otro tipo de intercambio con 
el mundo —como el comercio—, que ya sabemos eran una base 
importantísima de lo que significaba ser vikingo. 

En las Islas del Hierro no se ven una gran cantidad de mujeres 
guerreras, pero sí destaca la figura de Asha Greyjoy, hermana de 
Theon, que comanda un barcoluengo (o barco largo, el mismo 
nombre que reciben los barcos vikingos) y es la sucesora de su 
padre, señor de las Islas del Hierro. Asha se gana el respeto de los 
hombres a su cargo tras tener que demostrar tanta capacidad como 
fiereza, y realmente tiene las cualidades idóneas de una gran 


guerrera vikinga: una mezcla de fuerza, ingenio y temeridad. 

Curiosamente hay un personaje de las leyendas escandinavas 
que se parece muchísimo a Asha. Se trata de Alfhild, la hija de un 
antiguo rey gauta, un pueblo al sur de Suecia del que también 
provenía el famoso héroe Beowulf. No nos sorprenderá después de 
tantas historias como hemos relatado en este libro que el 
compilador de las leyendas sobre Alfhild sea Saxo Gramático, el 
historiador danés al que tanto le debemos. Alfhild era una princesa 
que se vio forzada a casarse con un héroe que había derrocado a 
una bestia que rodeaba sus aposentos. Hasta aquí vemos que la 
leyenda nos recuerda mucho a la de Ragnar y Thora. Sin embargo, 
en vez de casarse con él, Alfhild se disfraza de hombre y junto con 
otras compañeras se convierte en una vikinga que comanda una 
flota de barcos. Asha, tan fiera e independiente como Alfhild, 
también es casada sin quererlo (y sin saberlo). 

Muchos otros guiños al mundo vikingo abundan en Juego de 
Tronos. El cuervo de tres ojos, relacionado intrínsecamente con el 
acceso al conocimiento, tiene a su vez una relación clara con Odín y 
sus cuervos, que son los que le traen el conocimiento de lo que 
acontece en la tierra. Los muertos vivientes que tantos dolores de 
cabeza traen a los protagonistas de la serie tienen una estrecha 
conexión con el draugr de la mitología nórdica, los zombis que 
tratamos en el capítulo 4. Los gigantes que habitan al norte del 
Muro y los grandes lobos. La influencia de la mitología, tradiciones 
y características del pueblo vikingo tienen un gran peso en Juego de 
Tronos. 

Quizá un elemento sorprendente que se cuela en el imaginario 
de George R. R. Martin y que es menos reconocible para la 
audiencia conocedora de lo vikingo es el personaje que más peso 
tiene en la obra de Martin: el invierno. El miedo al invierno 
prevalece sobre todo; el conocimiento de que el invierno llegará y 
con él todas las catástrofes crea un ambiente angustioso, 
especialmente en los inicios de la serie. «Winter is coming» rezan 
tazas, camisetas y pósteres vendidos en todo el mundo. La idea del 
invierno que trae consigo grandes catástrofes e incluso el fin del 
mundo para los humanos es algo extraído directamente de los mitos 
de Ragnarok. Este invierno se llamaba para los vikingos Fimbulvetr, 
o «el invierno ingente». Es posible que los vikingos temiesen un 


continuado invierno como resultado del impacto de una serie de 
cambios climáticos que un par de siglos antes de la Edad Vikinga 
habían sumido al mundo entero en un verdadero invierno 
constante, incluidas nevadas en verano, la desaparición de la luz 
solar y fríos tan constantes que destrozaron las cosechas. Este 
invierno global, posiblemente ocasionado por las consecuencias de 
una erupción volcánica, había sumido al mundo en hambre y terror 
entre los años 535 y 536 d. C. El miedo a que esto ocurriese de 
nuevo llevó sin duda a los vikingos a establecer este Fimbulvetr 
como el período precedente a Ragnarók, donde la batalla entre 
hombres, dioses, muertos y gigantes nos recuerda enormemente a la 
batalla final librada por los personajes de Juego de Tronos. 
CUANDO MARVEL PUSO A TOR A BEBER CERVEZA 


A principios de los años sesenta a Stan Lee, creador de cómics tan 
reconocidos como Los 4 Fantásticos, Spiderman o X-Men, le 
pareció que la mitología escandinava sería un universo perfecto 
para inspirarse en la creación de un nuevo personaje para una 
nueva serie de cómics. De entre todas las mitologías de culturas del 
pasado, le pareció a Stan Lee que la vikinga no había sido explotada 
aún en el cine, los cómics o la literatura, como sí había ocurrido por 
ejemplo con la romana, y de entre los dioses del panteón vikingo se 
decidió por Tor, pues era el único dios que mostraba la fuerza física 
suficiente para superar en habilidades a otro personaje que Lee 
había creado previamente: La Masa, también llamado Hulk. 

Como muchos de los superhéroes de cómic tradicionales, Tor 
ostentó en sus inicios una doble vida: era un buen médico que se 
apoyaba al caminar sobre un bastón y podía transformarse a su 
antojo en su verdadera identidad divina, cambiando el bastón por el 
martillo Mjólnir. Solo en cierto momento descubre el médico, 
llamado Don Blake, que es en realidad un dios nórdico. Su padre, 
Odín, es el responsable de que haya vivido como Don, pues quería 
darle una lección. La serie de cómics de Tor cuenta ya con más de 
600 números. Sin duda alguna, Stan Lee fue muy inteligente al 
crear a un personaje que pudiese apelar a la curiosidad de una 
América que estaba compuesta por un gran número de personas de 
ascendencia escandinava y que había visto un desarrollo de su 
interés por los vikingos que se mostraba, por ejemplo, en la 


producción del filme The Vikings protagonizado por Kirk Douglas y 
Tony Curtis, el primero actuando como un vikingo y el segundo 
como un esclavo de pantalones ridículamente cortos. En la película, 
ambos son hijos (uno legítimo y otro ilegítimo) del caudillo Ragnar 
Lothbrok, que como podemos comprobar lleva colándose en 
nuestras pantallas desde hace ya mucho tiempo. 


Póster de la película Thor Ragnarok que tanto ha revitalizado al 
personaje que Stan Lee basó en el dios escandinavo Tor y sobre cuyas 
aventuras Marvel ya ha publicado más de 600 números. 


El aspecto del dios en el cómic tiene mucho que ver con las visiones 
posrománticas del mundo vikingo y no dista demasiado de la 
indumentaria diseñada para la ópera de Wagner: cota de malla y 
casco alado; aunque en este caso el dios lleva pantalones elásticos y 
capa en consonancia con la tradición estilística de los héroes de 
Marvel. El pelo es rubio y largo pero liso y suave, y no lleva barba. 
Especialmente la falta de barba va en contra de la presentación 
física de Tor en los mitos vikingos. La barba es un símbolo de 
masculinidad, una parte del aspecto físico que parece ser tan 
importante en el mundo vikingo que incluso causa muertes, como 
pudimos ver en el capítulo 3 con la historia de la mofa sobre la falta 


de barba de Njál. Tor, ideal de todo lo masculino, lleva barba y esta 
es posiblemente roja. Ya vimos referencias a su barba cuando 
presentamos la narrativa mitológica en la que Loki Y Tor se visten 
de mujer para recuperar con argucias el martillo robado a Tor. En 
esta historia Tor se cubría su barba con un velo para no ser 
descubierto. Al comienzo del mismo poema que nos cuenta esta 
historia, los versos comentan cómo la furia de Tor era tan intensa 
que le temblaba la barba. El héroe inicial de Marvel poco tiene de 
este dios barbudo e iracundo pues es, por el contrario, un héroe 
limpio, fuerte y aspiracional, médico y dios, con quien conquistar a 
América. 

Este primer Tor de Lee también tiene una cierta inocencia y 
juventud, una falta de experiencia que viene también de haber 
vivido como un humano sin saber que era en realidad un dios. 
Puede parecer curioso que, teniendo un dios extremadamente fuerte 
y seguro de sí mismo en el material mitológico escandinavo, Marvel 
se decantara por representarlo más falto de experiencia y seguridad, 
pero es cierto que el personaje de Tor, tanto en los cómics como en 
las películas del Universo Marvel evoluciona y cambia muchísimo, 
adquiriendo mayor madurez, lo cual es algo altamente visible en las 
películas. Quizá la excepción es la hiperhumanización de Tor en sus 
últimas apariciones cinematográficas, donde una mezcla de 
depresión y síndrome de estrés postraumático le hacen pasar sus 
días bebiendo cerveza y desentendiéndose de su rol como salvador 
de la humanidad después de la destrucción de Asgard. 


Fig. 41. Reproducción de cuerno vikingo para beber, Museo de 
Historia Sueca. Foto: Wikimedia Commons. 


En los filmes de la (pronto) cuatrilogía de Tor y Los Vengadores, 


Ragnarók ocurre y Tor sobrevive, al contrario de lo que ocurre en la 
mitología. El personaje de Loki en las películas, que en su capacidad 
para crear problemas y su ingenio se parece bastante al de la 
mitología, ayuda a Tor a luchar contra el fin del mundo, 
sobreviviendo también. Eso es contrario al rol jugado por Loki en la 
mitología, puesto que no solo no ayuda en la defensa del mundo de 
humanos y dioses, sino que es la causa de los ataques enemigos y la 
consecuente muerte de Odín, Tor, y muchos otros dioses en 
Ragnarok. 

En los filmes, Tor organiza una nueva colonia en Noruega para 
los supervivientes divinos de Ragnarók. Mientras él se dedica a 
beber y convertirse en una caricatura de su personaje habitual, cede 
el control de la colonia a la valkiria Brunilda. Es interesante la 
elección de un Tor bebido y despojado de su valentía como 
desarrollo del personaje, pero lo cierto es que en la mitología Tor 
también ha sido representado como capaz de beber muchísimo. 

Un poema édico nos cuenta la historia de Tor y Loki en su visita 
a la gran casa de Útgarda-Loki, un gigante de gran riqueza. En ella 
desean hospedarse, pero el gigante les dice que solo si ganan alguna 
competición que deje mostrar alguna habilidad especial podrán 
quedarse. Loki en seguida se presenta voluntario. «¡Yo puedo comer 
más rápido que nadie!», clama el dios. Sin embargo, Loki pierde el 
desafío pues Útgarda-Loki encuentra a alguien que come más 
rápido. Otro compañero de viaje intenta ganar una carrera, pero 
también pierde. Finalmente Tor decide desafiar a alguien a que 
beba más que él. Le traen un cuerno con cerveza y lo desafían a que 
se lo beba de un solo trago. Tor mira el cuerno y sonríe (Fig. 41). Es 
un gran bebedor y sabe que no es un reto para él, sin embargo, 
después del trago más grande que podía dar, el cuerno apenas se 
vacía. Da otro trago, hasta que ya no le queda respiración, y al final 
ha de abandonar el concurso pues no puede beber más y el cuerno 
aún está lleno. Se revela más adelante que Útgarda-Loki los había 
engañado con magia. En realidad, el cuerno del que Tor estaba 
bebiendo estaba conectado por hechicería con el mar, y el gran Tor 
se había bebido buena parte del océano. De hecho, esta gran hazaña 
bebedora es la que dio origen a la marea baja. Así pues, las 
películas toman un aspecto divertido de un mito y lo transforman 
en algo transformativo del personaje de Tor. 


Más adelante el dios de los filmes se unirá a Los Guardianes de 
la Galaxia y cederá el trono del nuevo Asgard a Brunilda. Aún más 
interesante es la próxima aparición en la gran pantalla de la nueva 
entrega de las películas de la serie Tor. Se llamará Thor: Love and 
Thunder, y se estrenará en 2021. En esta película el martillo de Tor 
será heredado por un personaje que dará una nueva vida al rol de 
Tor: Jane Foster, la científica y antiguo interés amoroso de Tor. Con 
la inteligencia y valentía de Jane Foster como la nueva Tor seguirá 
desarrollándose el mito —como hacen todos los mitos—, creando 
nuevas expresiones de lo que significa el ideal de fuerza y bravura. 
Los mitos vikingos, al fin y al cabo, forman ya parte de nuestra 
cultura. 


Agradecimientos 


Quisiera mostrar mi agradecimiento a todas aquellas personas que 
con su ayuda, apoyo, consejo u opinión contribuyeron al desarrollo 
de este libro. 

Primeramente, me gustaría decir gracias a mis amistades y 
colegas de todo el mundo con quien he mantenido conversaciones 
sobre distintos aspectos del mundo vikingo que han ayudado a 
formar las visiones presentadas en este libro. Me gustaría mencionar 
especialmente a Declan Taggart, por su constante apoyo, su 
generosidad sin límites y las muchas horas de conversaciones sobre 
mitología; Henke Fallgren, quien comparte continuamente su 
conocimiento sobre arqueología, su tiempo y su amistad; Manuel 
Gago, compañero de vikingueadas y fuente de conocimiento 
inagotable; Blake Middleton, que me enseña tanto sobre los 
gigantes; Alberto Robles, que tan amablemente leyó y revisó mi 
primer borrador; y Stefan Brink, quien siempre es una fuente 
constante de apoyo e inspiración. Claire Organ, Lucy Leiper, Ylva 
Backstróm, Inés García, Tarrin Wills, Doug Dutton, Véronique 
Heijnsbroek... Muchos otros nombres merecen ser mencionados, 
pero para no extenderme demasiado, agradezco la amistad de todas 
aquellas investigadoras e investigadores que durante años han 
estado en mi vida. Este libro no sería posible sin todo lo que he 
aprendido de vosotros. 

Gracias a mis amigos de Elche, quienes no parecen nunca 
cansarse de mis historias de vikingos y siempre me animan en cada 
aventura. Gracias a César G. Bernabé, por acompañarme siempre. 
Gracias a Rita y Aidan Taggart, en cuya cocina se escribieron 
muchas secciones de este libro, así como al resto de la familia 
Taggart. Gracias a mi editora, Ángeles López, por su paciencia, su 
cercanía y por creer en este libro. 

Quisiera agradecer el apoyo de Faber, Residencia d'Arts, 


Ciéncies i Humanitats de Catalunya a Olot, pues el capítulo 3 se 
compuso íntegramente durante mi estancia en la residencia. Las 
residentes de Faber y el equipo organizador merecen también mi 
más cálida gratitud. 

Finalmente, agradezco de corazón el apoyo de mi familia, que 
secundan con entusiasmo cada proyecto que emprendo, y la fuerza 
que siempre me inspira mi hermana. 


Bibliografía 


Almazán, Vicente, Gallaecia scandinavica: Introducción ó estudio 
das relacións galaico-escandinavas durante a Idade Media, 
Editorial Galaxia, 1986. 

Androshchuk, Fedir, Shepard, Jonathan y White, Monica, eds, Byzantium 
and the Viking World, Uppsala Universitet, 2016. 


Androshchuk, Fedir, Vikings in the East: Essays on Contacts along 
the Road to Byzantium (800-1100), Uppsala Universitet, 
2013. 

Arnold, Martin, Thor: Myth to Marvel, Bloomsbury Publishing, 2011. 


Barnes, Michael P., The Runic Inscriptions of Maeshowe, Orkney, 
Uppsala Universitet, 1994, 


Bates, David, Normandy before 1066, Longman, 1982. 


Birkett, Tom, The Norse Myths: Stories of the Norse Gods and 
Heroes Vividly Retold, Hachette, 2018. 


Brink, Stefan, Vikingarnas slavar. Den nordiska tráldomen under 
yngre járnálder och áldsta medeltid, Atlantis, 2012. 


Brink, Stefan y Price, Neil, eds, The Viking World, Routledge, 2008. 

Brink, Stefan, Legal assembly sites in early Scandinavia,' en Aliki Pantos y 
Sarah Semple, eds, Assembly Places and Practices in Medieval 
Europe, Four Courts Press, 2004, 205-216. 

Brink, Stefan, “Law and legal customs in Viking Age Scandinavia”, en Judith 
Jesch, ed. The Scandinavians from the Vendel Period to the 


Tenth Century: An Ethnographic Perspective, Boydell, 2002, 
87-117. 


Caldwell, David, Hall, Mark y Wilkinson, Caroline, “The Lewis Hoard of Gaming 
Pieces: A Re-examination of their Context, Meanings, Discovery and 


Manufacture”, Medieval Archaeology 53.1 (2009): 155-203. 

Casey, Beth, Kersh, Joanne E. y Young, Jessica Mercer, “Storytelling Sagas: An 
Effective Medium for Teaching Early Childhood Mathematics”, Early 
Childhood Research Quarterly 19.1 (2004): 167-172. 


Christensen, Tom, “A Silver Figurine from Lejre', Danish Journal of 
Archaeology 2:1 (2013): 65-78. 


Christys, Ann, Vikings in the South: Voyages to Iberia and the 
Mediterranean, Bloomsbury Publishing, 2015. 


Collinson, Lisa A., 'A New Etymology for Hamlet? The Names Amlethus, 
Amlodi and Admlithi, The Review of English Studies 62.257 
(2011): 675-694. 


Douglas, David C., “Rollo of Normandy,” The English Historical Review 
57.228 (1942): 417-436. 

Dutton, Douglas Robert, An Encapsulation of Ódinn: Religious 
Belief and Ritual Practice among the Viking Age Elite with 
Particular Focus upon the Practice of Ritual Hanging 
500-1050 AD, tesis doctoral, University of Aberdeen, 2015. 


Fallgren, Jan-Henrik, “Farm and Village in the Viking Age”, en Stefan Brink y 
Neil Price, eds, The Viking World, Routledge, 2008, 91-106. 


Fuglesang, Signe Horn, Viking and Medieval Amulets in Scandinavia?, 
Fornvánnen 84 (1989): 15-27. 


Gallo, Lorenzo Lozzi, “The Giantess as Foster-Mother in Old Norse Literature”, 
Scandinavian Studies 78.1 (2006): 1-20. 

Gardeta, Leszek, “What the Vikings Did for Fun? Sports and Pastimes in 
Medieval Northern Europe”, World Archaeology 44.2 (2012): 
234-247. 

Graham-Campbell, James, Hall, Richard, Jesch, Judith y Parsons, David N., 
Vikings and the Danelaw, Oxbow Books, 2016. 


Gransden, Antonia, 'Abbo of Fleury's Passio sancti Eadmundi, Revue 
bénédictine 105 (1995): 20-78. 

Hall, Mark A., Board Games in Boat Burials: Play in the Performance of 
Migration and Viking Age Mortuary Practice”, European Journal of 
Archaeology 19.3 (2016): 439-455. 


Hedenstierna Jonson, Charlotte, et al., 'A Female Viking Warrior Confirmed by 
Genomics”, American Journal of Physical Anthropology 164.4 
(2017): 853-860. 

Jennings, Andrew, “lona and the Vikings: Survival and Continuity”, Ni orthern 
Studies 33 (1998): 37-54. 


Jesch, Judith, Ships and Men in the Late Viking Age: The 
Vocabulary of Runic Inscriptions and Skaldic Verse, Boydell 
8. Brewer, 2001. 

Jesch, Judith, Women in the Viking Age, Boydell 8: Brewer, 1991. 


Jones, Gwyn, A History of the Vikings, Oxford University Press, Oxford, 
2001. 

Larrington, Carolyne, Winter is Coming: The Medieval World of 
Game of Thrones, Bloomsbury Publishing, 2017. 


Larrington, Carolyne, “What Does Woman Want? Mer and munr in 
Skírnismál, alvíssmál 1 (1992): 3-16. 


Lindow, John, Norse Mythology: A Guide to Gods, Heroes, 
Rituals, and Beliefs, Oxford University Press, 2002. 

McAlister, Deirdre, “Childhood in Viking and Hiberno-Scandinavian Dublin, 
800-1100', en D. Hadley and A. Ten Harkel, eds, Everyday Life in 
Viking “Towns”: Social Approaches to Towns in England 
and Ireland «. 800-1100, Oxbow, 2013. 


McKinnell, John, Meeting the Other in Norse Myth and Legend, D. 
S. Brewer, 2005. 


Melnikova, Elena, “How Christian Were Viking Christians?” Ruthenica, Suppl. 
4 (2011): 90-107. 

Mikkelsen, Egil, “Islam and Scandinavia during the Viking Age”, en Elisabeth 
piltz, ed, Byzantium and Islam in Scandinavia, P. Ástróms 
Fórlag, 1998, 39-51. 

Miller, William lan, Bloodtaking and Peacemaking: Feud, Law and 
Society in Saga Iceland, University of Chicago Press, 2009. 

Mitchell, Stephen A., TI: 10 Ódinn's Ravens”, en Jiúrg Glauser, Pernille Hermann 
y Stephen A. Mitchell, eds, Handbook of Pre-Modern Nordic 


Memory Studies: Interdisciplinary Approaches, De Gruyter, 
2018, 454. 


Nedkvitne, Arnved, Norse Greenland: Viking Peasants in the 
Arctic, Routledge, 2018. 


North, Richard, Allard, Joe, y Gillies, Patricia, eds, Longman Anthology of 
Old English, Old Icelandic, and Anglo-Norman Literatures, 
Routledge, 2014. 

O'Donoghue, Heather, From Asgard to Valhalla: The Remarkable 
History of the Norse Myths, Bloomsbury Publishing, 2007. 


Page, Raymond lan, Chronicles of the Vikings: Records, Memorials, 
and Myths, University of Toronto Press, 1995. 


Pardo, José Carlos Sánchez, “Los ataques vikingos y su influencia en la Galicia 
de los siglos IX-XT, Anuario brigantino 33 (2010): 57-86. 


Pearson, Michael Parker, The Archaeology of Death and Burial, 
Sutton Publishing Limited, 1999. 


Pedersen, Anne, “The Jelling Monuments: Ancient Royal Memorial and Modern 
World Heritage Site”, en Gillian Fellows-Jensen, Marie Stoklund, Michael 


Lerche Nielsen y Bente Legarth Holmberg, eds, Runes and Their 
Secrets: Studies in Runology, 2006, 283-314. 


Poole, Russell Gilbert, ed., Skaldsagas: Text, Vocation, and Desire in 
the Icelandic Sagas of Poets, Walter de Gruyter, 2012. 


Price, Neil, et al., “Viking warrior women? Reassessing Birka chamber grave Bj. 
581”, Antiquity 93.367 (2019): 181-198. 


Pringle, Heather, The Master Plan: Himmler's Scholars and the 
Holocaust, Hachette, 2006. 


Pulsiano, Phillip, et al, eds, Medieval Scandinavia: An 
Encyclopedia, vol. 1, Taylor 8: Francis, 1993. 


Raffield, Ben, “The Slave Markets of the Viking World: Comparative Perspectives 


on an “Invisible Archaeology””, Slavery é£ Abolition 40.4 (2019): 
682-705. 


Raffield, Ben, “Bands of Brothers: A Re-Appraisal of the Viking Great Army and 
Its Implications for the Scandinavian Colonization of England, Early 
Medieval Europe 24.3 (2016): 308-37. 


Robinson, James, The Lewis Chessmen, British Museum, 2004. 


Robles, Alberto, “El furor y el rugido: La figura del Berserkr en los medios 
audiovisuales (cine, televisión y documental), Fuera de Campo, 2.2 


(2018): 53-69. 

Romero, Eduardo Morales, Historia de los vikingos en España: 
Ataques e incursiones contra los reinos cristianos y 
musulmanes de la Península Ibérica en los siglos IX-XI, 
Miraguano, 2004. 

Sanmark, Alexandra, Viking Law and Order: Places and Rituals of 
Assembly in the Medieval North, Edinburgh University Press, 
2017. 

Shippey, Tom, The Road to Middle-Earth: How J. R. R. Tolkien 
Created a New Mythology, HMH, 2014. 

Simek, Rudolf, Dictionary of Northern Mythology, trad. por Angela 
Hall, D.S. Brewer, Cambridge, 1993. 

Taggart, Declan, How Thor Lost his Thunder. The Changing Faces 
of an Old Norse God, Routledge, London, 2018. 


Theotokis, Georgios, “Rus, Varangian and Frankish Mercenaries in the Service of 
the Byzantine Emperors (9th-11th c.): Numbers, Organisation and Battle 


Tactics in the Operational Theatres of Asia Minor and the Balkans”, 


Byzantina symmeikta 22 (2012): 125-156. 


Wallace, Birgitta, 'L'Anse Aux Meadows, Leif Eriksson's Home in Vinland', 
Journal of the North Atlantic 2.sp2 (2009): 114-125. 


Williams, Henrik, “The Kensington Runestone: Fact and Fiction”, The 
Swedish-American Historical Quarterly 63.1 (2012): 3-22. 
SAGAS, POEMAS Y OTROS DOCUMENTOS HISTÓRICOS 


Fadlán, Ahmad Ibn, lbn Fadlan's Journey to Russia: A Tenth- 
Century Traveler from Baghad to the Volga River, ed. y trad. 
por Richard Frye, Markus Wiener, 2005. 

Grettir's Saga, trad. por Jesse Byock, Oxford University Press, 2009. 


Islendingabók; Kristni saga: The Book of Icelanders; The Story 
of the Conversion, trad. por Sián Gronlie, Viking Society for Northern 
Research, 2006. 

Kormak's Saga, trad. por Rory McTurk, ed. por Vióar Hreinsson et al., en 


The Complete Sagas of Icelanders 1, Leifur Eiríksson Publishing, 
1997, 179-224. 


Njal's Saga, trad. por Robert Cook, ed. por Vióar Hreinsson et al., en The 
Complete Sagas of Icelanders III, Leifur Eiríksson Publishing, 1997, 
1-220. 


Orkneyinga Saga: The History of the Earls of Orkney, ed. por 
Hermanmn Pálsson y Paul Geoffrey Edwards, Penguin, 1981. 


Saga de Egil Skallagrímsson, ed. y trad. por Enrique Bernárdez, 
Miraguano, 1988. 


Sagas islandesas, trad. por Enrique Bernárdez, Colección Austral, Espasa- 
Calpe, 1984. 


Saxo Grammaticus, Gesta Danorum: The History of the Danes, ed. 
por Karsten Friis-Jensen, trad. por Peter Fisher, Oxford University Press, 
2015. 


Snorri Sturluson, Edda, trad. por Anthony Faulkes, Dent, 1987. 


Snorri Sturluson, H eimskringla, trad. por Alison Finlay and Anthony 
Faulkes, 3 vols, Viking Society for Northern Research, 2011-15. 


The Poetic Edda, trad. por Carolyne Larrington, Oxford University Press, 
2014. 


The Saga of King Heidrek the Wise, ed. por Christopher Tolkien, 
Nelson, 1960. 


The Sagas of Ragnar Lodbrok, trad. por Ben Waggoner, The Troth, 
2009. 


The Sagas of the Icelander:s, ed. por Jane Smiley, Penguin, 2005. 


The Story of the Volsungs (Volsunga Saga); with Excerpts 
from the Poetic Edda, Good Press, 2019. 

The Vinland Sagas: The Norse Discovery of America, trad. por 
Hermann Pálsson y Magnus Magnusson, Penguin, 1973. 


Poemas escáldicos: https: //skaldic.abdn.ac.uk/db.php. 


IRENE GARCÍA LOSQUIÑO (Elche, 1984) es doctora en Estudios 
Escandinavos por la Universidad de Aberdeen, donde también 
completó su máster en Estudios Medievales. Es investigadora y 
especialista en la Edad Vikinga, y ha dirigido proyectos 
interdisciplinares que se centran en la presencia vikinga en España 
y el Mediterráneo en comparación con otras áreas del mundo 
vikingo como Inglaterra o Normandía. Ha sido profesora de 
universidad e investigadora en instituciones españolas, suecas, 
americanas y escocesas y ha publicado trabajos académicos sobre 
las runas y los contactos interculturales en el período vikingo. Su 
trabajo ha sido reconocido con premios de la Real Academia 
Gustavus Adolphus de Suecia. Ha participado en la serie 
documental Real Vikings —de la productora del exitoso drama 
televisivo Vikings—, colaborado con publicaciones como Muy 
Historia, como asesora en proyectos culturales. 


